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Resumen

Es común asociar al diseño con el sentido visual. Sin embargo, el sentido visual no es el úni-
co órgano perceptivo que puede entrar en juego, existen otros sentidos que el diseño gráfico no ha 
tomado en cuenta. Este artículo presenta una reflexión teórica que permite concebir el quehacer del 
diseño de manera multisensorial, a través del uso de interacciones entre usuarios y medios de co-
municación, con la finalidad de lograr experiencias significativas y con ello, mensajes más efectivos. 

 
Palabras clave: comunicación, diseño, interacción, multisensorial, percepción. 

Abstract

It is common to associate design with the visual sense. However, the visual sense is not the 
only perceptual organ that comes into play when designing. There are other senses that graphic de-
sign has not taken into account. This article presents a theoretical reflection that allows the designer 
to consider the task of designing in a multi-sensorial way with the use of interactions between users 
and the media to achieve meaningful experiences and with it, more effective messages.

Keywords: communication, design, interaction, multisensorial, perception.
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INTRODUCCIÓN

Actualmente el diseño es una disciplina 
que encuentra sus aplicaciones en diversos cam-
pos como la ciencia, la tecnología, la economía, 
el turismo, el mercado de productos y servicios, 
etc., ya que su quehacer está estrechamente re-
lacionado con factores sociales, tecnológicos y 
culturales. La presente investigación busca esta-
blecer principios que permitan concebir al dise-
ño gráfico de manera multisensorial, mediante el 
uso de las interacciones que se producen entre 
los distintos sensores corporales, con la finalidad 
de incluir una mayor cantidad de sentidos en el 
proceso de comunicación y con ello generar men-
sajes altamente significativos.

En el caso del diseño, la mayor parte de 
los estímulos sensoriales que se utilizan son de 
tipo visual y sonoro, poco se ha explorado el uso 
de otros canales de percepción; sin embargo, 
existen otros de sensores corporales de tipo tér-
mico, kinético, espacial, de equilibrio e incluso 
otros que nos permiten situarnos en el tiempo. 
Por tanto, es importante considerar que la utili-
zación de un mayor número de sentidos impli-
cados en el acto comunicativo puede generar 
en el sujeto experiencias más integrales, enten-
diendo que la experiencia o lo experiencial se 
refiere a nuestra manera de percibir, reconocer 
y reaccionar entre los estímulos.

 En este estudio se retoman conceptos 
propios de la percepción y la comunicación, los 
cuales inciden de manera directa en la transmi-
sión y captación de estímulos sensoriales para 
entender el fenómeno de manera general; pos-
teriormente se centra en el estudio de las inte-
racciones multisensoriales que participan en el 
proceso de comunicación y, finalmente, se esta-
blecen principios teóricos que permiten conce-
bir al diseño gráfico de manera multisensorial.

EL CONCEPTO DE INTERACCIÓN

El concepto de interacción, según 
el Diccionario de la Real Academia Española 
(2012), se refiere a la acción que se ejerce recí-
procamente entre dos o más objetos, agentes, 
fuerzas, funciones, etc. La interacción también 
puede referirse a la relación que se da entre 
sujetos por medio de la comunicación. Este 
último es el sentido que ha sido ampliamente 
abordado en las ciencias que estudian la comu-
nicación, ya que es considerado como un prin-
cipio inseparable del acto comunicativo. Para 
David K. Berlo (1985), una condición básica de 
la comunicación entre los humanos radica en 
la existencia de una relación de dependencia 
entre dos elementos primordiales, la fuente y 
el receptor, cada uno de ellos afecta al otro. En 
un primer nivel de análisis, la comunicación 
implica tan solo una interdependencia física: 
la fuente y el receptor son conceptos diádicos, 
cada uno necesita del otro incluso para su defi-
nición y existencia. Berlo menciona un segundo 
nivel en la interdependencia: una secuencia de 
acción-reacción, en donde un mensaje inicial 
influye en la respuesta y esta a su vez, en la 
subsiguiente; de ese modo, las respuestas ejer-
cen influencia sobre las subsiguientes porque 
son utilizadas como feedback por los comuni-
cadores, como una información que les ayuda 
a poder determinar si están logrando el efecto 
deseado. Luego, ya en un tercer nivel de com-
plejidad, se hallan las habilidades de empatía, 
la interdependencia producida por las expec-
tativas sobre la forma en que otros habrán de 
responder a un mensaje.

Lo anterior se representa de manera 
gráfica a partir del modelo de comunicación de 
Schrammm (1954), que contempla al emisor y 
receptor como codificadores, interpretadores y 

Guerrero Salinas Manuel / Mancilla González Eréndida Cristina
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Figura 1.
Feedback en la
comunicación

(Autoría propia, basado en 
Schramm, 1954; 2015).

Mensaje

Mensaje

decodificadores. Schramm (Ib.), afirma que si 
una persona puede comunicar y recibir, enton-
ces es comunicador y perceptor, por tanto, la co-
municación se convierte en un proceso dialécti-
co que hará de cada uno de ellos comunicador y 
perceptor de sí mismos.

Otro concepto sumamente importante 
que se encuentra asociado a la comunicación es 
la empatía. El término designa el proceso por 
el cual nos proyectamos dentro de los estados 
internos o personalidades de los demás, con el 
fin de poder prever la forma en que se habrán 
de conducir; se infieren los estados internos de 
otros, comparándolos con las propias predis-
posiciones y actitudes (Berlo, 1985). Goleman 
(2012) menciona que tratamos de ponernos en 
el lugar de la otra persona, de percibir el mundo 
de la misma manera que esta, al hacerlo así de-
sarrollamos el concepto del sí mismo que usa-
mos para llevar a cabo inferencias sobre otros. 
Al comunicarnos entre nosotros dejamos de 
hacer inferencias para asumir un rol como base 
para nuestras predicciones. Las expectativas de 
la fuente y del receptor son interdependientes, 
cada una afecta a la otra, cada una se desarrolla, 

en parte, por medio de la otra; este último nivel 
de complejidad interdependiente es precisa-
mente la interacción.

El término interacción designa el proce-
so de apropiación de roles de manera recíproca, 
del desempeño mutuo de conductas empáticas. 
Si dos individuos hacen inferencias sobre sus pro-
pios roles y asumen al mismo tiempo el rol del 
otro y si su conducta comunicativa depende de la 
recíproca asunción de roles, se están comunican-
do por medio de la interacción mutua. La interac-
ción difiere de la acción-reacción en que los actos 
de cada uno de los participantes de la comunica-
ción se hallan interrelacionados, en que influyen 
unos en otros a través del desarrollo de hipótesis 
sobre cuál será el resultado de estos actos, en qué 
se ajustan a los propósitos de la fuente y del re-
ceptor, entre otras.

El concepto de interacción es primor-

INTERACCIONES MULTISENSORIALES EN EL DISEÑO
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dial para una comprensión del proceso comu-
nicativo. La comunicación representa el intento 
de unificar dos organismos, de llenar la brecha 
entre dos individuos por medio de la emisión y 
recepción de mensajes que tengan un significa-
do para ambos. La comunicación interactiva se 
acerca a este ideal fundamental de la comuni-
cación; cuando ocurre la interacción entre dos 
personas, se genera una especie de empatía, ya 
que se coloca uno en el lugar del otro, trata de 
ver el mundo bajo la visión del otro, procurando 
anticipar la manera en que este le responderá. 
En este sentido, la interacción implica la apro-
piación recíproca de un rol, el empleo mutuo de 
habilidades empáticas.

La interacción tiene como objetivo la 
obtención una simbiosis entre sí mismo y el 
otro, gracias a la capacidad total de saber prever 
y proceder conforme a lo que necesitan ambos. 
Por tanto, la interacción es el ideal de la comu-
nicación, la finalidad de la comunicación huma-
na. Esta comunicación no es interaccional en su 
totalidad, o al menos no enfatiza este nivel de 
interdependencia. Precisamente una parte im-
portante de nuestra conducta social se compo-
ne de intentos tendientes a encontrar sustitutos 
para la interacción y bases que consuman menor 
energía para la comunicación. Podemos comuni-
carnos sin llegar a un punto apreciable de inte-
racción, sin embargo, mientras nos hallemos en 
una situación interaccional nuestra efectividad, 
nuestra capacidad de afectar y ser afectados por 
los demás aumentará, es decir, a medida que la 
interacción se amplía, las expectativas se vuelven 
más interdependientes (Berlo, 1985).

Para David K. Berlo (1985), el concep-
to de interdependencia es complejo. Puede ser 
ilustrado definiendo las posibles relaciones 
entre dos receptores, A y B; Estos son indepen-
dientes solo a condición de que uno no afecte 

al otro. Por ejemplo, el color del cabello de una 
persona (A) y el hecho de que use la mano iz-
quierda o la derecha (B) son independientes, 
no influyen el uno en el otro, existen las mis-
mas probabilidades de que una rubia utilice la 
mano derecha que la izquierda, lo mismo suce-
de con morenas o pelirrojas; la gente que utili-
za su mano derecha puede ser rubia, morena o 
pelirroja, y lo mismo es cierto con la gente que 
es zurda. Ninguna de estas cosas influye en la 
otra. Existe una relación de dependencia entre 
A y B si A afecta a B, pero B afecta a A, o vicever-
sa. Por ejemplo, el cultivo de la ambrosía (A) 
y los casos de fiebre del heno (B) establecen 
una relación de dependencia; la presencia de 
la ambrosía afecta a ciertas personas produ-
ciéndoles fiebre del heno, esta es dependiente 
de la existencia de esa flor. En cambio, la am-
brosía no es dependiente de la existencia de la 
fiebre del heno: las personas atacadas de esta 
dolencia no ejercen influencia sobre la ambro-
sía. Entonces A no es afectado por B, pero B sí 
lo es por A. Por ese motivo, A y B tienen una 
relación de dependencia.

La interdependencia puede ser defi-
nida como dependencia recíproca o mutua. Si 
A afecta a B y B afecta a A, entonces A y B son 
interdependientes. La interdependencia puede 
darse en diferentes niveles: la mayor interde-
pendencia se encuentra por definición y se da 
por el solo hecho de existir, como por ejemplo 
las relaciones padre e hijo, marido y mujer, en-
tre otros. Por otra parte, la interdependencia en 
un nivel diádico se refiere a las relaciones entre 
acontecimientos que no pueden existir por sí 
solos, como por ejemplo, la comunicación en-
tre dos o más personas que exige una relación 
interdependiente. Pero, aun así es importante 
señalar que los niveles de interdependencia co-
municativa varían de una situación a otra.

Guerrero Salinas Manuel / Mancilla González Eréndida Cristina
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Figura 2. Niveles de interdependencia (Autoría propia, basado en Berlo, 1985; 2015). 

El concepto de interacción es primor-
dial para una comprensión del proceso comu-
nicativo. La comunicación representa el intento 
de unificar dos organismos, de llenar la brecha 
entre dos individuos por medio de la emisión y 
recepción de mensajes que tengan un significa-
do para ambos. La comunicación interactiva se 
acerca a este ideal fundamental de la comuni-
cación; cuando ocurre la interacción entre dos 
personas, se genera una especie de empatía, ya 
que se coloca uno en el lugar del otro, trata de 
ver el mundo bajo la visión del otro, procurando 
anticipar la manera en que este le responderá. 
En este sentido, la interacción implica la apro-
piación recíproca de un rol, el empleo mutuo de 
habilidades empáticas.

 La interacción tiene como objetivo la 
obtención una simbiosis entre sí mismo y el 
otro, gracias a la capacidad total de saber prever 
y proceder conforme a lo que necesitan ambos. 
Por tanto, la interacción es el ideal de la comu-
nicación, la finalidad de la comunicación huma-
na. Esta comunicación no es interaccional en 
su totalidad, o al menos no enfatiza este nivel 
de interdependencia. Precisamente una parte 
importante de nuestra conducta social se com-
pone de intentos tendientes a encontrar susti-

tutos para la interacción y bases que consuman 
menor energía para la comunicación. Podemos 
comunicarnos sin llegar a un punto apreciable 
de interacción, sin embargo, mientras nos ha-
llemos en una situación interaccional nuestra 
efectividad, nuestra capacidad de afectar y ser 
afectados por los demás aumentará, es decir, 
a medida que la interacción se amplía, las ex-
pectativas se vuelven más interdependientes 
(Berlo, 1985).

 Para David K. Berlo (1985), el con-
cepto de interdependencia es complejo. Puede 
ser ilustrado definiendo las posibles relaciones 
entre dos receptores, A y B; Estos son indepen-
dientes solo a condición de que uno no afecte 
al otro. Por ejemplo, el color del cabello de una 
persona (A) y el hecho de que use la mano iz-
quierda o la derecha (B) son independientes, no 
influyen el uno en el otro, existen las mismas 
probabilidades de que una rubia utilice la mano 
derecha que la izquierda, lo mismo sucede con 
morenas o pelirrojas; la gente que utiliza su 
mano derecha puede ser rubia, morena o peli-
rroja, y lo mismo es cierto con la gente que es 
zurda. Ninguna de estas cosas influye en la otra. 
Existe una relación de dependencia entre A y B 
si A afecta a B, pero B afecta a A, o viceversa. Por 

INTERACCIONES MULTISENSORIALES EN EL DISEÑO



13

Figura 3. Interdependencia (Autoría propia, basado en 
Berlo, 1985; 2015).

ejemplo, el cultivo de la ambrosía (A) y los casos 
de fiebre del heno (B) establecen una relación 
de dependencia; la presencia de la ambrosía 
afecta a ciertas personas produciéndoles fiebre 
del heno, esta es dependiente de la existencia 
de esa flor. En cambio, la ambrosía no es depen-
diente de la existencia de la fiebre del heno: las 
personas atacadas de esta dolencia no ejercen 
influencia sobre la ambrosía. Entonces A no es 
afectado por B, pero B sí lo es por A. Por ese mo-
tivo, A y B tienen una relación de dependencia.

La interdependencia puede ser de-
finida como dependencia recíproca o mutua. 
Si A afecta a B y B afecta a A, entonces A y B 
son interdependientes. La interdependencia 
puede darse en diferentes niveles: la mayor 
interdependencia se encuentra por definición 
y se da por el solo hecho de existir, como por 
ejemplo las relaciones padre e hijo, marido y 
mujer, entre otros. Por otra parte, la interde-
pendencia en un nivel diádico se refiere a las 
relaciones entre acontecimientos que no pue-
den existir por sí solos, como por ejemplo, la 
comunicación entre dos o más personas que 
exige una relación interdependiente. Pero, 
aun así es importante señalar que los niveles 
de interdependencia comunicativa varían de 
una situación a otra.

Por otra parte, para Serrano (2007) en 
el campo de las interacciones solo son comuni-
cativas aquellas en las que el emisor produce 
señales que puede utilizar para indicar algo al 
receptor. Esta característica sirve para distinguir 
a los comunicantes, a los que se les va a descri-
bir en las dos actuaciones que asumen durante 
el desarrollo de una interacción comunicativa: 
primero, cuando son los agentes que ocupan 
y desempeñan las posiciones de los emisores 
(E); seguidamente, cuando están en el lugar y 
en el papel de los receptores (R). De tal manera 
que, cuando los agentes operan como emisores 
comunican, ya no son solamente las fuentes 
de las señales, informan esas señales que ellos 
mismos producen, es decir, las seleccionan y 
combinan aplicando una forma. Por lo tanto, 
los emisores hacen con las señales lo mismo 
que los receptores cuando les asignan un sig-
nificado. Pero en esta ocasión son los emisores 
quienes primero establecen ese valor significa-
tivo en la interacción. Por lo tanto, las señales les 
llegan ya configuradas a los receptores, esa con-
figuración que tienen las señales que los emi-
sores producen, no solo deriva de los estados y 
comportamientos que todo emisor manifiesta 
cuando actúa. Además, evidencia unos com-
portamientos expresivos. La forma que aplica 
el emisor es una configuración expresiva de las 
señales. En cuanto receptores, los agentes que 
comunican ya no son solamente los operadores 
que le asignan un significado a las señales que 

Guerrero Salinas Manuel / Mancilla González Eréndida Cristina
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Figura 4. Interacciones comunicativas (Autoría propia, basado en Serrano, 2007; 2015).

proceden de los emisores, sino que seleccionan 
las señales como significativas y las hacen mani-
fiestas ante los emisores.

Durante el proceso de interacción co-
municativa se presentan regulaciones de tipo 
temporal. La reciprocidad de señales entre E y R 
se lleva a cabo ordenadamente. Esa ordenación 
regula los comportamientos de cada agente en 
función de los comportamientos del otro. De este 
modo se establece una correspondencia entre las 
autorregulaciones y las heterorregulaciones.

LAS CARACTERÍSTICAS QUE DISTINGUEN LAS 
INTERACCIONES COMUNICATIVAS SON:

1. Cada participante está capacitado 
para asumir indistintamente funciones de emi-
sor y de receptor (E y R), con respecto al otro con 
el que interactúa.

2. La interacción comunicativa es una 
actividad recurrente. En principio, cada agente, 
produce para otro, o recibe de otro, informa-
ción configurada.

3. Los agentes, cuando están en la 
posición de los emisores, tienen la capacidad 
de configurar la información para que exprese 
alguna indicación.

4. A lo largo de la interacción comu-
nicativa la forma de cada recepción de señales 
está regulada por la precedente forma de emi-
sión o viceversa.

5. La comunicación es un procedi-
miento de ajuste. Facilita la autorregulación 
de cada comunicante en función de la hetero-
rregulación de otros comunicantes y viceversa.

INTERACCIONES MULTISENSORIALES EN EL DISEÑO
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Según K. Berlo (1985), el objetivo prin-
cipal de la comunicación es transformar al ser 
humano en un participante activo, capaz de al-
terar la relación inicial que existe entre su orga-
nismo y el medio circundante. Así, el ser huma-
no se comunica para influir y afectar de manera 
intencional en los otros.

 Una vez explicado el concepto de inte-
racción y su relación con el campo de la comuni-
cación, es necesario ubicarlo ya en el campo de 
la percepción sensorial, ya que esto posibilitará 
establecer los nexos que permitan comprender 
su relación con el diseño.

 Para comprender la manera en que las 
interacciones multisensoriales se producen en 
el proceso de percepción se debe comenzar por 
aclarar este término. El vocablo multisensorial 
no se encuentra en los diccionarios por ser una 
palabra compuesta; sin embargo, podemos de-
rivar su significado descomponiendo sus partes; 
multi significa “muchos”; y sensorial es lo perte-
neciente o relativo a la sensibilidad (facultad de 
sentir), relacionada con los órganos sensoriales 
(DRAE). Por lo tanto, multisensorial se refiere 
a la capacidad múltiple de recibir sensaciones 

a través de los órganos sensoriales. La estimu-
lación multisensorial permite al individuo un 
despertar sensorial que favorece el desarrollo 
de diferentes aspectos sensibles como la sensi-
bilidad somática, vibratoria, vestibular, auditiva, 
visual, táctil, gustativa, olfativa y auditiva.

 Para que lo anteriormente expuesto se 
realice se debe contemplar un aspecto funda-
mental que es el proceso cognitivo, muy similar 
a los procesos de comunicación y percepción, ya 
que el lenguaje desempeña un papel esencial. 
Este proceso es más incluyente ya que consta 
de la percepción, la emoción, la representación 
en la memoria a largo plazo, la codificación, la 
memoria operativa, la atención, los procesos 
ejecutivos, la toma de decisiones, la cognición 
motora y la simulación mental y el lenguaje 
(Smith, 2008); la naturaleza de estos elementos 
lo acercan en mayor medida a lo multisensorial, 
dada la cercanía con los sensores perceptivos 
propios del cuerpo humano.

 El siguiente esquema muestra la rela-
ción de las acciones mencionadas y su relación 
en el proceso cognitivo.

Figura 5. Proceso cognitivo 
(Autoría propia, basado en 
Smith, 2008; 2014).

Guerrero Salinas Manuel / Mancilla González Eréndida Cristina
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En este proceso existen cuatro grupos 
de acciones. La primera acción tiene que ver 
con la percepción e incluye la percepción, refe-
rida a la información sensorial captada por los 
sentidos; la emoción, referida al sentimiento 
emotivo generado por la percepción sensorial; 
la representación en la memoria a largo plazo, 
referente a experiencias previas. En el segundo 
grupo se encuentra la codificación, que asigna 
significado a lo registrado por la memoria a lar-
go plazo; la memoria operativa, encargada de 
mantener la información en la conciencia y la 
atención, ayuda a filtrar la información impor-
tante y eliminar la información sensorial impro-
cedente. En el tercer grupo se encuentran los 
procesos ejecutivos, aquellos que dan lugar a la 
reflexión para la toma de decisiones, es decir, a 
la capacidad de razonamiento para dar solución 
a problemas, otros elementos son la cognición 
motora y la simulación mental, que se refieren 
al ensayo de respuestas y a la anticipación de las 
consecuencias de la toma de decisiones. Final-
mente, el lenguaje es la expresión del proceso 
de cognición.

 Entonces se entiende que las inte-
racciones multisensoriales se suscitan a partir 
de la estimulación de los sentidos, y en dicho 
proceso intervienen una serie de sensores 
que permiten al individuo llegar a un desplie-
gue sensorial determinado por el número de 
sensores que intervienen, pero también en 
mucho, por la profundidad de la experiencia 
que se logra. Diversos expertos coinciden en 
que la estimulación multisensorial se encuen-
tra relacionada con la teoría integración de 
Jean Ayres y con el enfoque Snoezelen (Ayres, 
2006). Teorías que proponen despertar los 
sensores, para favorecer la compresión de los 
otros, del contexto y de sí mismo por medio de 
la estimulación y la realización de actividades 

significativas, partiendo de las principales ne-
cesidades. El objetivo primordial de este tipo 
de estimulación es el de mejorar la calidad de 
vida de las personas que presentan capacida-
des reducidas. Con esto se busca mejorar el 
aprovechamiento de la información sensorial 
que se ofrece, optimizando la relación con el 
contexto y su aprendizaje. Este tipo de estimu-
lación multisensorial se puede dar en ambien-
tes controlados como son las aulas multisenso-
riales (Vidal, 2007).

 Gaetano Kanizsa (1980) y Shiffman 
(2002) señalan que el proceso de percepción 
está conformado de un estímulo que es lo cap-
tado por los sentidos, de la atención, que es la 
clasificación y selección del estímulo, de tipo 
intelectual, motriz o sensorial y de la sensación, 
que es la reacción física o psicológica al estímu-
lo, tal y como se grafica en el siguiente esque-
ma.

INTERACCIONES MULTISENSORIALES EN EL DISEÑO
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En el esquema también se observa 
la incorporación de los diversos tipos de es-
tímulos citados por Jean Ayres (2006) como 
son la estimulación somática, referida a todo 
el cuerpo, a la piel; la estimulación vibratoria, 
referida a la autopercepción; la estimulación 
vestibular, referida a la orientación espacial a 
través del oído interno; la estimulación visual, 
mediante el ojo como órgano receptor; la esti-
mulación auditiva, captada por el oído; la esti-
mulación táctil, percibida mediante los recep-
tores somáticos; y, finalmente, la estimulación 
gustativa, cuyo órgano receptor es la lengua. 
También se puede observar mediante el es-
quema las relaciones que se establecen entre 
la captación del estímulo, la atención prestada 
a dicho estímulo y la sensación obtenida en un 
círculo que cierra el proceso perceptivo. La con-
junción de estos elementos es lo que permite 

Figura 6. Modelo de percepción (Autoría propia, basado en Kanizas, 1980; Shiffman, 2002 y Ayres, 2006; 2015). 

llegar a la experiencia de lo percibido.
 En el esquema siguiente se muestra 

la interrelación entre los sensores (puntos) y 
las relaciones de interacción (líneas), esto es, 
lo somático, vibratorio, vestibular, auditivo, 
visual, visual periférica, táctil, gustativo y olfa-
tivo.

Manuel Guerrero Salinas / Eréndida Cristina Mancilla González
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Figura 7. Interacción sensorial (Autoría propia, 2015). 

Las interacciones multisensoriales se 
producen por medio de interfaces que actúan 
como puente entre el estímulo generado y el 
estímulo percibido. Según Bagnara y Marti 
(1999), “La interfaz es el lugar donde el hom-
bre gobierna el instrumento, y donde comunica 
al artefacto sus propias intenciones” (p. 14). En 
esta concepción la interfaz es simultáneamen-
te lugar, prótesis y comunicación. La metáfora 
funciona aquí como un agente moderador de la 
percepción, guiando las acciones de diseño y el 
uso del sistema de interfaces.

El concepto de interfaz supone el uso 
de una metáfora, la cual ofrece siempre una vi-
sión parcial de un objeto que se sobrepone y, a 
menudo, se opone a otras metaforizaciones del 
mismo objeto (Scolari, 2004). Graham Storrs 
(1989) plantea que “una interfaz es, si no física-
mente al menos conceptualmente, una infinita-
mente delgada superficie donde se encuentran 
dos agentes” (p. 326). Para Scolari (2004) exis-
ten cuatro tipos de metáforas principales que 
favorecen la relación entre el ser humano y la 
máquina:

INTERACCIONES MULTISENSORIALES EN EL DISEÑO
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•	Metáfora superficial referida a la inter-
faz como superficie separa y permite la 
relación ser humano-computadora.

•	Metáfora conversacional donde la in-
terfaz funciona como diálogo persona-or-
denador.

Figura 8. La interfaz y sus metáforas (Autoría propia, basado en Scolari, 2004; 2014).

•	Metáfora instrumental referida a la in-
terfaz como extensión o prótesis del cuer-
po del usuario.

•	Metáfora espacial donde la interfaz 
actúa como entorno de interacción ser 
humano-computadora.

Las metáforas son poderosos agentes 
modeladores de la percepción, el pensamiento 
y las acciones cotidianas presentes en todos los 
sistemas semióticos; cuando logran articular y 
dar coherencia a una orientación discursiva, se 
constituyen en eficaces dispositivos retóricos de 
persuasión. Pero las metáforas no solo sirven 
para representar conceptualmente objetos o 
procesos. En el caso de las interfaces y sus dispo-
sitivos se encarnan hipótesis teóricas y se expre-
san diferentes concepciones del ser humano y 
de las relaciones intersubjetivas (Scolari, 2004).

 La metáfora superficial ha iluminado 
aspectos hasta ahora poco evidentes de las in-
terfaces, generando una línea de desarrollo teó-

rico e investigación de singular valor desde la 
perspectiva de un enfoque semio-cognitivo. La 
metáfora conversacional sostiene que:

Los seres humanos y las computa-
doras son considerados como socios 
de un diálogo. El proceso de inte-
racción es visto como un proceso de 
comunicación donde el usuario y el 
aplicativo de la computadora actúan 
ambos como emisores y receptores, 
y el aplicativo es visto como capaz de 
demostrar conductas comunicativas 
similares a las del partner humano 
(Kammersgaard, 1988, p. 350).

Guerrero Salinas Manuel / Mancilla González Eréndida Cristina
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A través del uso de una metáfora ins-
trumental se pone a disposición de los diseña-
dores principios como la popular consigna la 
mejor interfaz es la que desaparece durante el 
uso, para optimizar el diseño de las interfaces 
y las prácticas interactivas. La metáfora espacial, 
es decir, la interfaz entendida como lugar o es-
pacio de la interacción es quizá la más completa 
hasta ahora desarrollada, la que contempla la 
mayor cantidad de aspectos de la interacción 
con los ordenadores.

 La interfaz puede también ser vista 
como “una superficie de contacto, de traduc-
ción, de articulación entre dos espacios, entre 
dos especies u órdenes de la realidad, diferen-
tes” donde se produce el paso “de un código a 
otro, de lo analógico a lo digital, de lo mecánico 
a lo humano” (Lévy, 1999, p.196). Según el teó-
rico francés, “todo lo que es traducción, transfor-
mación, transferencia, pertenece al orden de la 
interfaz” (Ib.). Según Bettetini (1984), la interac-
ción se origina en “un lugar inmaterial donde 
los cuerpos están ausentes y donde se produce 
un conocimiento, una adquisición de saber, una 
incorporación simbólica, fruto de una certeza 
y de una ilusión” (p. 29). El semiótico italiano 
denomina interespacio a ese lugar simbólico 
representado en la pantalla donde se efectúa la 
interacción entre el ser humano y las máquinas 
digitales. La red que interconecta estos disposi-
tivos electrónicos con el usuario es entendida 
como el interespacio, como la superficie que 
representa las zonas que se van activando y des-
activando al mismo tiempo.

 Para entender de mejor manera cómo 
es que se lleva a cabo la interrelación de estí-
mulos sensoriales, la conjunción de los senso-
res corporales, a continuación se presenta el 
caso Rain Room. Se trata de una instalación 
interactiva creada por el estudio de diseño 

Random International con apoyo de la funda-
ción Maxine and Stuart Frankel. Conocido por 
su enfoque distintivo en la práctica digital con-
temporánea, los proyectos experimentales de 
Random International cobran vida a través de 
la interacción y la audiencia. Hasta el momen-
to, Rain Room es el mayor y más ambicioso 
proyecto. Constituye un espacio escénico don-
de la acción principal se centra en la caída de 
agua que hace una pausa cuando detecta un 
cuerpo humano, de esa forma ofrece a los visi-
tantes la experiencia y la idea de que pueden 
controlar la lluvia.

 La obra invita al visitante a explorar el 
papel que la ciencia, la tecnología y el ingenio 
humano pueden desempeñar en la estabiliza-
ción de nuestro ambiente. Gracias a la tecno-
logía digital, Rain Room crea un aguacero cui-
dadosamente coreografiado, al mismo tiempo 
que alienta a la gente a convertirse en artistas 
en un escenario inesperado y que crea un am-
biente íntimo de contemplación. Los sentidos 
que participan en esta instalación son de tipo 
vestibular, visual, visual periférico y auditivo, 
mediante una interfaz de tipo superficial.

Figura 9. Rain Room en el Museo Moma (Victoria Pic-
kering, 2013).

INTERACCIONES MULTISENSORIALES EN EL DISEÑO
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Figura 10. Rain Room en el Museo Moma (Victoria 
Pickering, 2013).

Figura 12. Rain Room en el Museo Moma (Victoria 
Pickering, 2013).

Figura 14. Rain Room en el Museo Moma (Anne 
Helmond, 2013).

Figura 11. Rain Room en el Museo Moma (Victoria 
Pickering, 2013).

Figura 13. Rain Room en el Museo Moma (Victoria 
Pickering, 2013).
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Figura 15. Interacciones sensoriales presentes en Rain Room: Vestibular, visual, visual periférica, auditiva (Autoría 
propia, 2015).

El uso de las interacciones multisenso-
riales en el objeto de diseño permite múltiples 
combinaciones y con ello diversas sensaciones 
y experiencias en el sujeto. Es importante con-
siderar que no se trata de sobreestimular al su-
jeto, sino más bien de manejar adecuadamente 
estas combinaciones para lograr la finalidad del 
objeto de diseño de manera congruente.

CONCLUSIONES

Las interacciones multisensoriales 
se producen a partir de la estimulación de los 
sentidos. En este proceso intervienen una serie 
de sensores que permiten al individuo llegar 
a un despliegue sensorial determinado por el 
número estimulaciones que intervengan, pero 
también por la profundidad de la experiencia 
que se logra. Las interacciones sensoriales que 
se dan entre el sujeto (que posee sensores) y 
el medio (que activa sensores) ayudan a llegar 
a experiencias significativas; pero también, 
dependiendo de la cantidad de sentidos que 
participen en la interacción, la sensación que se 
produce en el sujeto será en mayor o en menor 
grado inmersiva acorde con la conjugación y las 
características de cada uno de ellos. En esta ex-
periencia hay que considerar que algunos sen-

INTERACCIONES MULTISENSORIALES EN EL DISEÑO
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sores corporales, como los sensores visuales pe-
riférico y el auditivo, por su naturaleza tienden 
a ser mayormente inmersivos, pues tienen la 
particularidad de recrear la espacialidad a nivel 
mental; por lo tanto, la experiencia significativa 
dependerá de la conjugación adecuada de los 
estímulos sensoriales.

 Lo emotivo, la sorpresa y el humor 
también desempeñan un papel importante en 
las interacciones multisensoriales, ya que estos 
elementos contribuyen a que el mensaje sea 
significativo, es decir, que sea relevante para el 
sujeto, que le genere una mayor empatía. Esto 
se produce a partir de la implementación de in-
terfaces que dan lugar a que distintos tipos de 
interacciones sensoriales, lo que genera nuevas 
posibilidades para un diseño que se aparta de 
lo puramente visual para incluir en sus procesos 
un mayor número de sentidos perceptivos.

 Ante estos nuevos escenarios se evi-
dencian nuevas formas de abordar el quehacer 
del diseñador gráfico. Es importante resaltar 
que, si se quiere entender al diseño como un 
discurso social, debemos reconocer que la rela-
ción entre diseño y tecnología no se reduce al 
empleo de las máquinas o aparatos con que se 
produce el diseño, sino más bien que la tecno-
logía constituye, como bien lo menciona Tapia 
(2004), un medio que favorece que la comuni-
cación cumpla con su función social y cultural. 
De esta manera, la influencia del contexto deter-
mina que la definición del diseño gráfico debe 
ir ajustándose constantemente para contemplar 
las nuevas formas de comunicación.

Guerrero Salinas Manuel / Mancilla González Eréndida Cristina
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Resumen

Se reconoce que Latinoamérica es una región cargada de historia, pero los insuficientes 
estudios y la limitada visualización de la cultura hace difusa y poco atractiva a esa historia. Los es-
porádicos estudios arqueológicos en el continente, especialmente en Ecuador, restringen el conoci-
miento de la historia y cultura del país. Sin embargo, desde la perspectiva del diseño gráfico, como 
la disciplina que visibiliza los valores y muestra una forma particular de ver el mundo, es posible 
fortalecer la identidad visual, haciendo más inteligible el pasado icónico. La investigación busca 
aportar en el análisis morfológico de la cultura material precolombina desde el diseño gráfico para 
establecer pautas que permitan aplicaciones gráficas del componente cerámico Cosanga y Panzaleo 
accesible en la ciudad de Latacunga, provincia de Cotopaxi. Mediante un análisis de antecedentes se 
determinan formas de la cerámica como cultura material local con un valor estético desde su icono-
grafía y su potencial para resignificar la producción creativa y el diseño gráfico local.

 
Palabras clave: cerámica precolombina, cultura material, Cotopaxi, diseño gráfico. 

Abstract

Latin America is widely recognized as a region full of history, but the insufficient studies and 
the limited visualization of its culture makes its history vague and unattractive. Sporadic archaeolo-
gical studies in the continent, especially in Ecuador, limit knowledge of the country's history and 
culture. However, from the perspective of graphic design, as a discipline that not only sheds light 
on values, but shows a particular way of seeing the world, it is possible to strengthen visual identity, 
making the iconic past more intelligible. The research seeks to contribute the morphological analy-
sis of the pre-Columbian material from the graphic design view to establish guidelines, which will 
allow graphic applications of the ceramic component of Cosanga and Panzaleo cultures in the city of 
Latacunga, province of Cotopaxi. A background analysis determined the pottery forms as local ma-
terial side of culture with an aesthetic value from its iconography and potential to re-signify creative 
production and local graphic design.

 
Keywords: pre-Columbian pottery, material culture, Cotopaxi, graphic design.
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INTRODUCCIÓN
 
Desde el diseño a nivel nacional y re-

gional se viene analizando la accesibilidad a la 
iconografía precolombina y la importancia que 
esta tiene para los emprendimientos creativos, 
al tiempo que se revisan las políticas de diseño 
y organismos que lo promuevan. Sin embargo, 
hay escasos registros de la iconografía plasma-
da en la cerámica precolombina local, lo que 
limita el consumo en la industria y artesanía 
creativa en Cotopaxi. El presente trabajo busca 
superar ese problema. Se vincula con el proyec-
to de investigación de la Universidad Técnica 
de Cotopaxi (UTC), “Inclusión de expresiones 
culturales precolombinas en el diseño gráfico 
moderno”, cuyo objetivo consiste en registrar la 
cultura material cerámica disponible en la ciu-
dad de Latacunga para ponerla a disposición de 
los estudiantes de la carrera de diseño gráfico 
de la Universidad Técnica de Cotopaxi y aportar 
así, tanto en el debate del diseño gráfico y su 
relación con la cultura material, como en la va-
loración del potencial estético de la provincia y 
el país.

La provincia de Cotopaxi es parte de 
las 24 provincias que comprende el Ecuador. 
Está ubicada en el centro del país y fue creada 
el primero de abril de 1851. Está integrada 
por los cantones Latacunga, La Maná, Pangua, 
Pujilí, Salcedo, Saquisili y Sigchos. La provincia 
cuenta con una población de 409.205 habitan-
tes. Su capital es el cantón Latacunga, con una 
población de 191.539 habitantes. Se encuentra 
ubicada a 89 km de la capital del Ecuador, Qui-
to. Concretamente, está localizado en la hoya 
de Patate, cuenta con el volcán Cotopaxi, de 
5897 m, considerado como uno de los volcanes 
activos más altos del mundo. La provincia está 
atravesada por los ríos Cutuchi con sus afluen-

tes Manzanahuayco y Rumiñahui; además de 
los ríos Yanayacu, Nagsiche, Chalupas, Illuchi, 
Patoa, Pumacunchi y Quindigua. La provincia 
cuenta también con la Laguna de Yambo y el 
Quilotoa, sus principales atractivos turísticos 
naturales.

Los inicios de los asentamientos hu-
manos en el Ecuador se relacionan con el pe-
riodo paleoindio hacia los 10 000- 600 a. C. de 
la época prehispánica. De acuerdo con el portal 
del Consejo Provincial de Cotopaxi (2015), las 
investigaciones arqueológicas demuestran 
que los primeros habitantes de la región que 
comprende el área de Cotopaxi pertenecieron 
a asentamientos de los Chibchas, para después 
constantes desplazamientos Cayapas-Colora-
dos, Atacameños y Quijos nacieron los cacicaz-
gos Tacunga, Mulliambato, Píllaro, Quisapincha, 
Panzaleo en otros pobladores anteriores a los 
Incas.	

METODOLOGÍA
 
En primera instancia se efectuó un 

acercamiento bibliográfico a los elementos del 
diseño gráfico, la cultura material y la cultura 
Panzaleo. Para la búsqueda de información se 
recurre a libros y artículos científicos mediante 
las palabras clave: morfología, diseño gráfico, 
consumo de cultura material, diseño amerin-
dio, diseño andino, diseño aborigen, iconogra-
fía prehispánica, arte precolombino y materia-
lidad. Se realizaron también entrevistas a los 
encargados de las colecciones para analizar la 
problemática del registro visual y el consumo 
en la industria y artesanía local. Mediante el re-
gistro fotográfico y un software de ilustración se 
vectorizó la iconografía disponible para la visua-
lización morfológica de las piezas cerámicas se-
leccionadas por su iconografía, forma y función, 
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sean estas abstracciones geomorfas, zoomorfas, 
fitomorfas, antropomorfas, mitomorfas o de-
corativas, ya que, según Sondereguer (2003), 
forman parte del repertorio visual amerindio. 
Posteriormente se realizaron aplicaciones en 
productos gráficos mediante políticas de diseño 
dentro de la carrera de diseño gráfico de la UTC. 

CULTURA MATERIAL EN COTOPAXI
 
La cultura material en Cotopaxi se evi-

dencia en innumerables expresiones culturales 
en casi todos sus cantones y parroquias, entre 
las más difundidas se encuentran las fiestas po-
pulares que mantienen un sincretismo religioso 
y recuerdan ritos ancestrales. En la fiesta de la 
Mama Negra y el Danzante de Pujilí, por ejem-
plo, se usan coloridas y elaboradas prendas, ob-
jetos, accesorios, incluso se recurre a animales y 
alimentos para que formen parte de visualidad 
festiva de sus personajes. Pese a esta riqueza, 
es muy poco lo que ha sido aprovechado como 
industria y artesanía creativa en el lugar. Al res-
pecto, se destacan centros de producción artesa-
nal, uno de ellos se encuentra en el sector de la 
Tigua, se caracteriza porque ha desarrollado una 
pintura de estilo Naif para mostrar la variedad 
visual del arte indígena. Asimismo, Pujilí y la pa-
rroquia La Victoria se han convertido en centros 
de producción alfarera y sus habitantes están 
orgullosos de su artesanía. 

En la ciudad de Latacunga se identifi-
can colecciones de piezas cerámicas con simila-
res características a las descritas por Ontaneda 
(2002): la colección de la Casa de la Cultura Nú-
cleo de Cotopaxi, la de la Escuela Isidro Ayora, 
una colección privada perteneciente a Rodrigo 
Campaña y otras colecciones anónimas. Vale 
destacar que cuatro de las principales coleccio-
nes en la ciudad de Latacunga se relacionan con 

Rodrigo Campaña, quien desde 1963 empezó 
esta recopilación. En la actualidad, las coleccio-
nes están exhibidas en la Escuela Isidro Ayora y 
en su propio domicilio.

EL DISEÑO GRÁFICO Y LA MATERIALIDAD VI-
SUAL EN LA CERÁMICA

 
Martín Juez (2002), en contribuciones 

para una antropología del diseño, plantea que 
los objetos cerámicos constituyen un arqueti-
po que nos lleva a intentar interpretar cómo el 
objeto cerámico conectaba a los individuos y 
en la actualidad cómo nos vinculamos con esos 
antepasados a través de la cultura material que 
ha logrado resistir al tiempo. En el objeto se ma-
terializa la cultura del pasado, es, por tanto, una 
muestra tangible de ese ayer porque nos propor-
ciona pautas de cómo los antepasados se adapta-
ron a la naturaleza, de sus principales creencias. 
Y ya que continuamente intentamos rellenar los 
vacíos de la historia, los objetos cerámicos son el 
pretexto para entender esa difusa historia. 

La cerámica prehispánica ha sido tra-
dicionalmente estudiada por los antropólogos 
y arqueólogos. Como revela el análisis de Za-
patero y Martínez (1997), la arqueología llega a 
mayor número de personas gracias a la proyec-
ción visual que ha generado mediante parques 
temáticos, películas, políticas de difusión en tex-
tos escolares, el humor y los cómics, si bien mu-
chos de ellos pueden mal interpretar, mezclar o 
confundir la historia. Por ello, Zapatero y Martí-
nez (1997) reconocen la necesidad de que los 
arqueólogos necesitan una teoría de la imagen 
que ayude a comunicar el valor de la arqueolo-
gía y a aprovechar de mejor forma esos recur-
sos visuales, como la fuerza interpretativa que 
posee un cómic. Por otro lado, el estudio visual 
de patrones de la cultura visual de Diaguita de 

EL DISEÑO GRÁFICO Y LAS COLECCIONES DE
CERÁMICAS PRECOLOMBINAS EN LATACUNGA - ECUADOR



31

Chile, ha sido determinante en la comprensión 
de la cultura y su evolución a través del tiempo. 
Este tipo de estudio gráfico ha permitido reco-
nocer la riqueza, influencia y el enriquecimiento 
de la cultura Inca, develado en los patrones que 
se han multiplicado a raíz del contacto cultural 
(González Carvajal, 2004).

Desde los estudios de la estética y las 
artes visuales, el arte precolombino y el diseño 
han dado lugar a una creciente producción de 
publicaciones a manera de catálogos de ico-
nografía de la América antigua. Uno de estos 
materiales es el manual propuesto por César 
Sondereguer (2003) sobre la iconografía pre-
colombina y su análisis morfológico. El autor 
propone que el diseño amerindio difunde una 
imaginería intuida, pero al mismo tiempo con-
ceptual y metafísica, basada en el tópico de que 
los seres humanos de la América antigua tuvie-
ron obsesión por comunicarse con ideografías 
cósmico mito-religiosas, signal-semióticas, 
astronómico-matemáticas y estéticas. También 
señala que su elaboración responde a la proyec-
ción del pensamiento visual de una forma que 
comunica la concreción de una disciplina capaz 
de interiorizar y esbozar una idea morfoespacial.

En otros estudios encontrados se des-
taca la Introducción a la semiótica del diseño 
andino de Milla (1990), quien, desde la se-
miótica, analiza la simbología presente en el 
arte precolombino, contextualiza los significa-
dos desde la cosmovisión andina, para luego 
interpretar los códigos y símbolos. Entre los 
principales símbolos analizados se destacan la 
cruz andina, el chaupin o símbolo del centro de 
todo, el wilkamayu o río de estrellas, el jaguar 
como animal mítico, la papa, la coca, partes del 
cuerpo humano que simbolizarían, el dar y reci-
bir. A lo largo de su obra, se va adentrando en la 
cultura analizada. De hecho, para Milla esta ico-

nografía conforma textos visuales que nuestros 
antepasados han dejado llegar hasta nuestros 
días. En una entrevista concedida en el 2014, 
plantea que para interpretar los códigos y sím-
bolos de las cerámicas precolombinas ha tenido 
que recurrir incluso a rituales shamánicos. En el 
Ecuador, por mencionar un caso, Zuñiga (2014) 
recoge algunos elementos de la introducción al 
diseño andino para hacer una aproximación a lo 
que sería un alfabeto visual andino. 

Una de las corrientes de investigación 
del diseño gráfico es el estudio de la cultura ma-
terial desde el diseño gráfico para agregar valor 
al diseño mediante la identidad visual presente 
en la cultura material. Con ello, se despierta un 
continuo interés por estudiar la iconografía como 
comunicación visual propia de América antigua. 

Una muestra de las preocupaciones 
de esta corriente es el estudio de la producción 
visual Inca. En la tradición incásica, la escritura 
es escénicamente pictográfica “quillka” (Apolo, 
2000, p. 17), tanto así que se ha planteado la 
problemática de los textos visuales en la ar-
queología cuestionando los análisis textuales. 
Como bien alega Marín (2003): “si la prehisto-
ria y la mayor parte de la protohistoria y de la 
historia han sido dominios de la comunicación 
no textual ¿por qué reducimos las posibilida-
des de interpretación a las informaciones tex-
tuales?” (p. 11). En consecuencia, se advierte 
la problemática y la naturaleza del lenguaje 
humano: el código textual escrito podría no ser 
el más adecuado para la correcta transmisión y 
comprensión del mensaje, mientras que la ima-
gen nos permitiría comunicar mensajes de ma-
nera ilimitada. Cely (2012), por su parte, indaga 
la comunicación visual en la iconografía andina 
Protopasto para discutir que la iconografía andi-
na involucra procesos de semiosis y por lo tanto 
de comunicación visual.
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Figura 1. Visión pragmática de la visual de la cerámica desde el diseño gráfico (Autoría propia, 2015).

Actualmente las apuestas por el dise-
ño con identidad son comunes a lo largo de 
todo el continente americano. Ponen en evi-
dencia la globalización y cómo desde el dise-
ño se pretende luchar por un espacio que nos 
sumerja en la condición global, de tal manera 
que se reconozca a un lugar como una mar-
ca. Como muestras tenemos lo que ocurre en 
Ecuador. Jaramillo (2015) realiza aplicaciones 
de la iconografía para configurar un diseño con 
identidad en camisetas y arquitectura. Desde 
hace décadas, la gente de Otavalo ha generado 
todo un mercado de la cultura recogiendo lo 
ancestral, de esa forma ha aprovechado el con-
sumo de la iconografía andina en artesanías, 
aplicada a textiles, joyas y objetos en general, 

que son ofrecidos al turista. Carrasco, Iturral-
de y Uquillas (2000), en un estudio realizado 
sobre experiencias de desarrollo indígena en 
América Latina, publican entrevistas de perso-
nas que reconocen que han logrado aprovechar 
la herencia cultural para mejorar su economía 
y han abierto posibilidades para la realización 
de su condición social, cultural y política. Esta 
posibilidad ha dado lugar a que en el país se 
creen políticas públicas e instituciones como el 
Museo Etnohistórico de Artesanías del Ecuador, 
Mindalae que promueve los emprendimientos 
creativos. No obstante, Cotopaxi, a pesar de te-
ner referentes prehispánicos e indígenas, no ha 
llegado a tal desarrollo económico a través del 
diseño y la artesanía.
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POLÍTICA DE DISEÑO EN LA
UNIVERSIDAD TÉCNICA DE COTOPAXI

 
Para la discusión, la UTC, como parte 

del proyecto de investigación “Inclusión de ex-
presiones culturales precolombinas en el diseño 
gráfico moderno”, ha propiciado eventos que pro-
muevan la gráfica identitaria como política de la 
desde la carrera diseño, desde donde se desarro-
llaron actividades de investigación y prácticas de 
sus estudiantes. Durante tres años consecutivos, 
al iniciar los ciclos académicos, se ha propuesto 
a los estudiantes como eje de desarrollo creativo, 
las temáticas de la cultura panzaleo y el diseño 
andino.

Lo que se ha conseguido con la política 
de diseño es acercar a los estudiantes a la cultura 
material disponible en la ciudad para que en las 
aulas, mediante la experimentación creativa ins-
pirada en las cerámicas precolombinas, se plan-
teen productos de diseño gráfico. Luego de desa-
rrollar los productos creativos durante cada ciclo 
académico, se presentaron estos productos en 
las exposiciones de enero 2013 y febrero 2014. 
En octubre de 2014 se profundiza el tema con el 
desarrollo de un seminario de semiótica del dise-
ño andino, en este, Zadir Milla (1990) incentiva 
a que sean los estudiantes quienes hagan una 
interpretación de los símbolos que forman parte 
de las cerámicas precolombinas. Con el conoci-
miento de la cosmovisión andina adquirido en el 
seminario se plantea el respeto por las simbolo-
gías plasmadas en las piezas cerámicas. Con este 
antecedente los alumnos realizaron trabajos fina-
les que fueron expuestos año, al fin de ciclo, en 
febrero 2015. Los trabajos han incluido diseños 
gráficos reticulares, desarrollo de la marcas vi-
suales, ilustraciones, productos artesanales y tra-
bajos multimedia, con base en las iconografías, 
formas y símbolos de las culturas precolombinas.
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CONCLUSIONES
 
Los escasos estudios arqueológicos en el 

Ecuador, especialmente en la provincia de Coto-
paxi limitan el conocimiento e impiden visibilizar 
de la historia y cultura local; sin embargo, desde 
la arqueología y el reconocimiento de la imagen 
se reconoce la necesidad de registrar y transmitir 
la cultura por diferentes estrategias, entre ellas la 
gráfica porque nos permite comunicar la historia 
sin tergiversaciones que la lleven a la ficción. Por 
otro lado, la cultura material se considera como una 
fuente de recursos estéticos y creativos. En la UTC la 
documentación de la cultura Panzaleo y la capaci-
tación en temáticas relacionadas con el diseño an-
dino permitieron a los estudiantes de la carrera de 
Diseño Gráfico acceder a un repertorio de imágenes 
vinculadas a la cultura material. El registro, catalo-
gación y el análisis de aspectos formales y simbóli-
cos permitieron la generación de formas gráficas y 
la valorización del potencial estético local. 

Las instituciones gubernamentales y orga-
nizaciones en general son las llamadas a propiciar 
espacios para el fortalecimiento de la cultura y su 
proyección mediante el diseño y las producciones 
creativas. Sin embargo, es necesario reconocer que 
al proponer el uso de la cultura material, los aspec-
tos simbólicos producen tensiones que van desde 
la exigencia de respeto por los símbolos ancestrales 
y el análisis crítico de su banalización. 

La experiencia de la zona de Otavalo nos 
informa que es posible aprovechar la cultura ma-
terial para la producción artesanal. No obstante, 
el trabajo llevado a cabo por los diseñadores de la 
UTC, quedan algunas preguntas: ¿quiénes están 
autorizados a hacer uso de los bienes materiales e 
inmateriales patrimoniales del Ecuador?, ¿el dise-
ño local debe consumir la cultura para sus procesos 
creativos?, ¿qué restricciones locales existen para 
su uso?
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Figura 2. Rodrigo Campaña, arqueólogo aficionado (Naranjo y Maldonado, 2013).

Figura 3. Colección particular de Rodrigo Campaña (Naranjo y Maldonado, 2013). 
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Figura 4. Morfología antropomorfa extraída de cerámica identitaria de la Provincia de Cotopaxi
(Universidad Técnica Cotopaxi, 2015).

Figura 5. Morfología zoomorfa extraída de cerámica identitaria de la Provincia de Cotopaxi
(Universidad Técnica de Cotopaxi, 2015). 

Figura 6. Morfología extraída de cerámica identitaria de la Provincia de Cotopaxi
(Universidad Técnica de Cotopaxi, 2015).
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Figura 7. Aplicación de la iconografía identitaria panzaleo mediante una malla de construcción gráfica
(Naranjo, Universidad Técnica de Cotopaxi, 2014).

Figura 8. Aplicación de la iconografía identitaria en bisutería (Arízaga, Universidad Técnica de Cotopaxi, 2014). 

Naranjo Huera Lucía / Otáñez Balseca Joselito



38

Figura 9. Aplicación de la iconografía identitaria en ilustración (Universidad Técnica Cotopaxi, 2015). 

Figura 10. Afiche, exposición de trabajos de estudiantes de Diseño Gráfico de la Universidad Técnica de Cotopaxi, 
año 2013 (Diseño colectivo docentes y estudiantes de la Carrera de Diseño Gráfico, UTC, 2013).
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Figura 11. Afiche de la exposición de trabajos de estudiantes de Diseño Grá-
fico Universidad Técnica de Cotopaxi año 2014 (Álvarez, Universidad Técnica 
de Cotopaxi, 2014).
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Figura 12. Seminario taller Semiótica del Diseño Andino Universidad Técnica de Cotopaxi, Octubre, 2014 
(Universidad Técnica Cotopaxi, 2014).

Figura 13. Afiche Seminario 
taller Semiótica del Diseño 

Andino Universidad Técnica 
de Cotopaxi, Octubre, 2014 

(Chango, Universidad Técnica 
Cotopaxi, 2014). 
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Figura 14. Afiche, exposición Diseño Andino 2015, Universidad Técnica de 
Cotopaxi, Febrero, 2015 (Diseño de Taller UTC, 2015).
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Figura 7. Naranjo, L. (2014). Aplicación de la iconografía identitaria panzaleo mediante una malla de 
construcción gráfica. Archivo fotográfico del Proyecto Panzaleo, Dirección de Investigación, Uni-
versidad Técnica de Cotopaxi, Latacunga.

Figura 8. Arízaga, S. (2014). Aplicación de la iconografía identitaria en bisutería. Archivo fotográfico del 
Proyecto Panzaleo, Dirección de Investigación, Universidad Técnica de Cotopaxi, Latacunga.

Figura 9. Universidad Técnica de Cotopaxi. (2015). Aplicación de la iconografía identitaria en ilustración. 
Archivo documental del Proyecto Panzaleo, Dirección de Investigación, Universidad Técnica de 
Cotopaxi, Latacunga.

Figura 10. , Universidad Técnica de Cotopaxi, (2013). Diseño colectivo docentes y estudiantes de la 
Carrera de Diseño Gráfico UTC. (2013). Afiche, exposición de trabajos de estudiantes de diseño 
gráfico Universidad Técnica de Cotopaxi año 2013. Archivo documental del Proyecto Panzaleo, 
Dirección de Investigación, Universidad Técnica de Cotopaxi, Latacunga.

Figura 11. Álvarez, J. (2014). Afiche de la exposición de trabajos de estudiantes de Diseño Gráfico de 
la Universidad Técnica de Cotopaxi año 2014. Archivo documental del Proyecto Panzaleo, Direc-
ción de Investigación, Universidad Técnica Cotopaxi, Latacunga.

Figura 12. Universidad Técnica de Cotopaxi. (2014). Seminario taller “Semiótica del Diseño Andino” 
Universidad Técnica de Cotopaxi, Octubre 2014. Archivo fotográfico del Proyecto Panzaleo, Di-
rección de Investigación, Latacunga.

Figura 13. Chango, S. (2014). Afiche Seminario taller “Semiótica del Diseño Andino” Universidad Técni-
ca de Cotopaxi, Octubre 2014. Archivo fotográfico del Proyecto Panzaleo Dirección de Investiga-
ción, Universidad Técnica de Cotopaxi, Latacunga.

Figura 14. Universidad Técnica de Cotopaxi. (2015). Afiche, exposición Diseño Andino 2015, Univer-
sidad Técnica de Cotopaxi, Febrero, 2015. [Diseño de Taller UTC, 2015]. Archivo fotográfico del 
Proyecto Panzaleo, Dirección de Investigación, Universidad Técnica de Cotopaxi, Latacunga.
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Resumen

La moda es arte. Si esta afirmación es cierta: ¿toda la moda es arte?, ¿es factible que un 
diseñador haga arte o que un artista diseñe moda?, ¿existen distintas formas de esta relación? Hay 
distintas respuestas a estos cuestionamientos. Es un debate que aún no encuentra una respuesta 
concreta. Tanto diseñadores, artistas, sociólogos y escritores argumentan sus posturas utilizando tér-
minos que a veces se confunden o incluso se entremezclan. El presente trabajo analiza diferentes 
visiones sobre el asunto para luego realizar una categorización de aquellos sectores de la moda/
indumentaria que podrían considerarse arte.

 
Palabras clave: arte, diseño, indumentaria, moda.

Abstract

Fashion is art. If this statement is true, then is all fashion art? Is it possible for a designer 
to make art or for an artist to design fashion? Are there different forms of this relationship? There 
are different answers to these questions. Yet, it remains as a debate that has not provided a specific 
answer. Designers, artists, sociologists and writers argue their positions using terms that are some-
times confusing or intermingled. The present work analyzes different views on the subject, and then 
presents a categorization of the sectors of fashion / clothing that can be considered art.

 
Keywords: art, design, apparel, fashion.
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INTRODUCCIÓN
 
¿La moda es arte? Esta es la pregunta 

que nos condujo a realizar este trabajo de inves-
tigación. Existen muchas investigaciones escri-
tas sobre el tema. En el debate contemporáneo 
se encuentran dos posturas al respecto: los que 
afirman que es un arte y los que bajo ningún 
concepto aceptan que la moda puede serlo.

Dentro del grupo de los que no consi-
deran a la moda como un arte nos encontramos 
con el diseñador Jean Paul Gaultier. El autor 
argumenta que “lo que hace la moda es repre-
sentar de algún modo lo que está ocurriendo, 
plasmar lo que tiene lugar en buena parte de la 
sociedad” (Hernández, 2015, párr. 8). La misma 
postura mantiene el artista José Pedro Godoy, 
quien, en una entrevista de Miranda (2012), di-
ferencia entre arte, moda y diseño de indumen-
taria y afirma: 

El diseño de vestuario (y no hablo de 
moda, porque la moda es el gusto de 
una época, un punto de vista, una for-
ma de hacer las cosas, y el arte no se 
escapa a eso), es solo diseño de vestua-
rio, por bueno o malo que sea. Elogiar o 
entronizar esa disciplina con el término 
de arte es un error, porque es un medio 
relacionado a la artesanía, y eso no es 
peyorativo. Como Octavio Paz señala en 
“El uso y la contemplación”, el valor de 
la artesanía, que para él está por sobre 
el arte, es que construye objetos que 
son bellos porque son útiles (párr. 7). 

Según el mismo artista, el arte no es 
funcional: “los objetos de artes o las artes en 
general se prestan para instancias reflexivas. No 
se habitan y, aunque a veces puedan ser comer-

cializadas o tener un uso decorativo, en ningún 
caso ese es el fin” (párr. 5). Godoy (citado en 
Miranda, 2012) considera que la indumentaria 
es siempre funcional, idea que no es totalmen-
te cierta, ya que existe indumentaria decorativa, 
por ejemplo. Lo que sí es cierto es que, para ser 
llamada indumentaria, esta debe ser llevada so-
bre el cuerpo sea o no sea funcional. En cierta 
forma, aquí ya se empieza a plantear el proble-
ma del uso de términos poco claros: ¿qué es 
moda?, ¿qué es indumentaria?

En contraparte, hay diseñadores y artis-
tas que afirman que la moda es un arte (Marnie 
Fogg, Celedonio Lohidoy, Elsa Schiaparelli, en-
tre otros). Lohidoy (citado en Fernández, 2012), 
en una entrevista, afirmó que “la moda es un 
arte en sí mismo. Es un arte usable. Para el alma 
y para lo físico” (párr. 3). A diferencia de Godoy 
(citado en Miranda, 2012), no entiende al arte 
como algo que no se puede usar y permite en-
contrar disonancias con respecto al concepto de 
arte. Fogg (2014), en su libro Cuando la moda 
es un arte, también sostiene esta posición, si 
bien aclara que no toda la moda es arte, sino 
ciertos objetos; de hecho, selecciona en su obra 
ochenta diseños que considera piezas icónicas. 
La autora explora por qué determinadas pren-
das de temporada se convierten en clásicos que 
permanecen imperturbables con el transcurrir 
del tiempo y pasan a ocupar un lugar en la his-
toria de la moda. Aquí aparece otra discusión 
que no podemos abordar en este texto: que es 
clásico, qué no lo es, y si es la perdurabilidad la 
que otorga ese carácter de clasicidad.

Por último, E. Schiaparelli, la recono-
cida diseñadora italiana de la década del ´30, 
consideraba que “diseñar moda, para mí no es 
una profesión sino un arte” (Butenegro, 2015, 
p. 4). La diseñadora mantuvo una relación de 
amistad y colaboración con los surrealistas fran-
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ceses de la época, trabajó junto a Dalí, Bérard 
y Cocteau, quienes diseñaron telas y accesorios 
para sus vestidos. El surrealismo y el cubismo 
influyeron en sus propuestas. Usó como inspi-
ración el trabajo de Picasso para estampar telas 
con artículos de periódico y los dibujos de Jean 
Cocteau para los bordados de sus telas.

Posiblemente, las diferentes posturas 
se dan debido a las múltiples definiciones de 
arte y de moda, de las distintas formas de de-
finir y entender cada uno de estos conceptos. 
En este sentido, ¿qué entendemos por moda? 
Doria (2012) señala:

La moda es una forma especial de ador-
nar y significar el cuerpo. Esta incide 
directamente en la identidad individual 
y colectiva. Se podría decir que es una 
manifestación de nuestro ser, identidad 
o estilo, influenciado por una tendencia 
actual en el mercado. Estas pautas de 
identidad están íntimamente asociadas 
a la vestimenta que decidimos llevar, se-
gún el contexto, la cultura, y la sociedad 
a la cual pertenecemos. Son transmisoras 
de información social y personal, por las 
cuales logramos hacer juicios de valor a 
través del vestuario que utilizan (p. 101).

La moda es algo que sucede en una 
época, muestra una realidad en un periodo de 
tiempo determinado y es un reflejo de la socie-
dad, es un sistema. El término moda no hace re-
ferencia al trabajo del diseñador o a la acción de 
diseñar indumentaria, pero se usa indistintamen-
te. Se usa el término diseño de moda para hacer 
referencia al diseño de indumentaria. Si bien se 
entiende que no son lo mismo, en este trabajo 
se utiliza de manera indistinta debido a que está 
instalada y aceptada su sinonimia; de hecho, la 

bibliografía consultada en su gran mayoría utili-
za el término diseño de moda y la amplitud del 
tema excede los propósitos de este trabajo.

ARTE Y DISEÑO DE MODA
 
¿Qué es el arte?, ¿el arte es arte por 

ser único e irrepetible, como una especie de 
magia que viene una vez y no se repite?, ¿pue-
de un diseñador de moda hacer arte?, ¿puede 
un artista realizar diseño de moda? Zatonyi 
(2011) plantea que el arte es una construcción 
humana, hecho por y para el ser humano, es 
una de las barreras ontológicas, una barrera 
que pone el ser humano ante su miedo a la 
nada, su objetivo es ayudarlo a vivir. Po lo di-
cho, podemos presuponer que el arte, al igual 
que el diseño, comparten características: son 
construcciones humanas y su objetivo es ayu-
dar a vivir al ser humano.

Para relacionar al arte y al diseño de 
moda, dentro de los antecedentes históricos 
de la Edad Media, nos encontramos con la cla-
sificación de Artes Liberales y Artes Vulgares. 
Las primeras eran aquellas que no requerían 
esfuerzos físicos, mientras que las segundas sí 
lo requerían. En estas últimas se incluían las 
producciones textiles, lo más aproximado a la 
producción de indumentaria, aunque no preci-
samente lo mismo.

¿DISEÑADORES ARTISTAS O
ARTISTAS DISEÑADORES?

Por un lado, se debe reconocer a los 
diseñadores que con el pasar del tiempo fueron 
llamados “artistas”. Fernández, citado por Torre-
cillas (2015), se refiere a dos grandes diseñado-
res de indumentaria y su vinculación con el arte. 
Para la autora, Frederick Worth fue el primero 
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en incluir su firma en la etiqueta de sus vesti-
dos. “Se pasó del artesano anónimo, al artista 
sublime que goza de notoriedad y renombre” 
(párr. 8). Sobre Elsa Schiaparelli, indica que 
“posiblemente ella es uno de los pocos casos 
en el mundo que consiguió convertir en arte la 
indumentaria” (Torrecillas, 2015, párr. 8). Como 
otro ejemplo se puede mencionar a Alexander 
McQueen, diseñador contemporáneo, quien 
siempre mostró en la pasarela sus aspiraciones 
para transformar la moda en arte, basándose en 
temas como el romanticismo, lo gótico, la gue-
rra, entre otros.

Por otro lado, nos encontramos con 
artistas que incursionan en la moda, es el caso 
de Giacomo Balla. Este artista es un conocido ex-
ponente del futurismo, una de las vanguardias 
del siglo XX que cuestionó la moda y el rol del 
artista en dichos ámbitos.

De manera que los futuristas con-
sideraron la moda como un asunto 
pasadista1, que no se acoplaba a sus 
intenciones de valorar el dinamismo 
y la velocidad, considerándola incluso 
dañina y fortalecedora de la debilidad 
femenina, tal como lo expresó Marine-
tti, el fundador de dicho movimiento. 
No obstante, pensaron en el vestido 
como un asunto que competía al arte y 
que debía ser creado por artistas (Cruz 
Bermeo, 2009, p. 1).

Los futuristas proponían indumen-
taria en movimiento, que se vaya adaptando 
al usuario según las necesidades. Ahora bien, 

ambas disciplinas gozan de características co-
munes:

Como si se tratase de un pintor o un 
escultor, el diseñador dispone a su an-
tojo de telas, texturas, colores, formas y 
proporciones para modelar los cuerpos 
como estima conveniente, haciendo 
gala de volúmenes, movimiento y geo-
metría. El proceso de creación recuerda 
mucho al de un arquitecto que estudia 
cómo sacar partido de todos los materia-
les existentes en el mercado mostrando 
una creatividad innovadora, como los 
artistas (Pérezminguez, 2015, párr. 3).

Probablemente hay un punto en el 
cual se entremezclan, es en ese espacio donde 
nace una obra de arte, sin importar si lo hace un 
diseñador o un artista. El arte no tiene límites, 
es una construcción a través del tiempo y el es-
pacio, capaz de generar obras mediante distin-
tos lenguajes.

En el presente trabajo se aborda la vi-
sión de los que consideran que la moda es arte. 
El objetivo es categorizar y agrupar las distintas 
posturas con un breve análisis.

¿QUÉ MODA ES ARTE?
UNA CATEGORIZACIÓN POSIBLE

 
Quienes sostienen que la moda es arte 

han planteado cuatro argumentos: la moda que 
es arte es la hecha por un artista, la moda que 
es arte es la alta costura, la moda que es arte es 
la basada en una obra de arte y la moda que es 
arte es la que está en los museos.

1 “La palabra pasadismo, passeíst, proviene de passato, significa ʻpasadoʼ y fue utilizado públicamente 
como un término derogatorio para etiquetar cualquier cosa, todas y cada una de las que los futuristas deseaban 
abolir: museos, librerías, academias y así sucesivamente” (Cruz Bermeo, 2009, p. 9).
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POSTURA 1:
LA MODA QUE ES ARTE ES LA
“HECHA” POR UN ARTISTA

Esta postura visibiliza cómo artistas re-
conocidos intervienen en prendas de diseñado-
res, por ejemplo, Damien Hirst puso calaveras 
en indumentaria de Levi’s (véase Figura 1) o el 
caso de Takashi Murakami y Yayoi Kusama, quie-
nes intervinieron en las clásicas carteras Louis 
Vuitton. Estas intervenciones transformaron a 
un producto de indumentaria cotidiana en una 
obra de arte. Lo que se ve aquí es que estas in-
tervenciones luego se producen en masa. Existe 
un recurso en la moda que se denomina edición 
limitada para enfatizar la característica de pro-
ducto único sin ser único: se produce una cier-
ta cantidad y se asegura al comprador que no 
volverá a aparecer la prenda en otra colección/
temporada.

Dentro de esta categoría también se 
pueden incluir a las obras hechas en conjunto 
entre un diseñador y un artista, E. Schiaparelli 
– S. Dalí, o de un artista que incursiona en la 

moda, G. Balla, Sofía Tauber Arp. Esta relación 
comenzó en el siglo XIX, periodo en el cual la 
moda comenzó a ser una muestra de sofistica-
ción, se instalaba en la cultura como símbolo de 
lujo y poder adquisitivo. Como muestra se pue-
de ver el traje futurista de Giacomo Balla (Figura 
2) o el vestido de langosta que Elsa Schiaparelli 
diseñó con Salvador Dalí (Figura 3).

En la Figura 2 vemos un traje mascu-
lino compuesto por pantalón y saco. Se apre-
cia que el artista descompone visualmente 
la anatomía desestructurando el traje con el 
objetivo de usar el corte asimétrico que realiza 
y los colores cálidos superpuestos para lograr 
un efecto similar al de sus pinturas. El hecho 
de plantear estos cambios en la indumentaria 
masculina de la época le otorga un mayor gra-
do de innovación debido a que la indumen-
taria de la época era más sobria y de colores 
neutros.

Figura 1. Indumentaria Levi´s con intervenciones de Damien Hirst (Autoría propia, 2015).
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Figura 2. Parte del manifiesto de Balla, 1914. Zapatos futuristas, quitasol futurista de paño, circa 1925 (Educacion-
macba, 2013).

Figura 3. Vestido Langosta de Elsa Schiaparelli, 1937 (Culturacolectiva, 2015).
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En la Figura 3 aparece el Vestido Lan-
gosta, creación de la diseñadora Elsa Schiaparelli, 
propio de la moda en la primera década del siglo 
XX. La diseñadora, como ya se había mencionado, 
es conocida por la relación que estableció entre 
moda y arte, arte surrealista principalmente. Es 
un vestido largo con una silueta sencilla, de cor-
te A, lleva en la cintura alta una faja incorporada 

a modo de cinturón, creado en 1937. Se utilizó 
como material la seda, en color blanco humo, lo 
que permite que se distinga en contraste el di-
bujo de una langosta color rojo vivo, creación del 
pintor Salvador Dalí en la delantera de la falda. La 
langosta comenzó a aparecer en varias obras del 
artista a partir de 1934, una de las más conocidas 
es el teléfono langosta.

POSTURA 2:
LA MODA QUE ES ARTE ES LA ALTA COSTURA

La moda no es simplemente una mani-
festación de fatuidad, sino que se convierte en 
un sistema permanente y, lo recalcamos, en una 
realidad social e histórica. Por tanto, se puede 
definir a la moda como una búsqueda frenética 
de la novedad y una forma de venerar el presen-
te (Lipovetsky, 1990). 

Es así que en la moda se distinguen 
dos grandes grupos: la indumentaria cotidiana 
y la alta costura. Como se mencionó anterior-
mente, no toda la moda es arte, posiblemente 
la indumentaria cotidiana tiene por función 
solo vestir (aparte de lo que signifique para la 
persona que la lleva puesta) y la indumentaria 
de alta costura suele expresar algo que va más 
allá de su interés como vestido (Figura 4).  

Pardo (2008) afirma que:

El diseñador vincula un nuevo concep-
to de evolución artística como forma de 
expresión y de comunicación dentro de 
la sociedad. Podríamos decir que el di-
señador es “multidisciplinar” donde su 
capacidad creativa y constructiva tiende 
a combinar lo estético, estudiando múl-
tiples perspectivas de amplia visión. Po-
see habilidades para la combinación de 

colores así de los sistemas decorativos 
en cada caso de realización e interpre-
tación del diseño. Tiene una gran ca-
pacidad de abstracción y retención de 
formas y figuras, no debemos olvidar el 
nacimiento de los diseños sobre papel, 
el punto de partida, los bocetos y dibu-
jos varios. (p. 17)

De esta manera, el autor busca las si-
militudes entre un artista y un diseñador. Sin 
embargo, las formas de producción también 
son similares: en primera instancia se desarro-
lla e investiga una idea para luego conseguir el 
material que permita su concreción y que final-
mente se exponga en un desfile.

Ahora bien, en la Figura 4 se observa un 
vestido de Alexander McQueen perteneciente a 
la colección denominada El cuerno de la abun-
dancia. Formalmente se aprecian formas curvas 
y exageradas generando grandes volúmenes. 
Se ven hombros exorbitantes que acentúan la 
pequeña cintura, seguramente haciendo alusión 
a la moda de los años 50, ya que el diseñador so-
lía caracterizarse por su afición a ese estilo.  Ha 
de notarse que, a pesar de la exageración en las 
formas, aún se pueden apreciar las proporciones 
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que mantienen. En cuanto a la materialidad, el 
vestido está hecho de plumas de pato negro, lo 
que le da un aspecto de cuervo (antiguamente 
esta ave era un símbolo romántico de la muerte). 
La prenda es melancólica visualmente, pero al 
mismo tiempo romántica. Hace referencia a que 
la suavidad expresada en la materialidad habla 
de una sutil y delicada muerte o descanso. Al res-
pecto, el propio diseñador declaró:

Figura 4: Composición fotográfica el vestido de Alexander McQueen, El cuervo de la abundancia2, 
otoño / invierno 2009-10, plumas de pato negro (Autoría propia, 2015).

Es importante mirar a la muerte por-
que es una parte de la vida. Es una cosa 
triste, melancólica pero romántica al 
mismo tiempo. Es el final de un ciclo, 
todo tiene que terminar. El ciclo de la 
vida es positivo porque da espacio para 
cosas nuevas (Drapers Magazine, 2010, 
p. 25).

² “El cuervo, pájaro negro por excelencia, se ha convertido en la representación plástica y poética de la 
necesidad, innata en el ser humano, por explicar qué hay más allá de la muerte. El Romanticismo decimonónico, 
influido por el ocultismo, es una época fértil para motivos simbólicos que germinarán con fuerza durante la Moder-
nidad” (Romero López, 2013, p. 203).
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POSTURA 3:
LA MODA QUE ES ARTE ES LA BASADA 
INSPIRADA EN UNA OBRA DE ARTE

En otra de las categorías aparece la 
indumentaria que se diseña a partir de una 
obra de arte. A lo largo de la historia se ha vis-
to cómo diferentes diseñadores crearon indu-
mentaria tomando como inspiración diferen-
tes movimientos artísticos. A modo de ejemplo 
podemos nombrar los vestidos de Yves Saint 
Laurent, inspirados en obras de arte de Piet 
Mondrian (Figura 5), Matisse, Picasso, Warhol 
o Cézanne. Asimismo, se han planteado colec-
ciones, como los casos de Dolce & Gabanna 
quienes en 2008 utilizaron como concepto el 
expresionismo abstracto de Jackson Polock, el 
Rodarte que en 2012 diseñó con estampados 
que recordaban a los más célebres cuadros de 

Van Gogh, o el caso de John Galliano para Dior, 
quien utilizó el Retrato de Adele Bloch-Bauer I’ 
(1907) de Gustav Klimt para la colección Pri-
mavera/Verano de Alta Costura en el año 2008 
(figura 06).

Esto no es nada nuevo en la historia de 
la moda. Hace más de un siglo, a inicios 
del siglo XX, la sastre Rosa Genoni ganó 
un premio en la Exposición de Milán, 
proponiendo vestidos inspirados en 
las obras de Pisanello y Botticelli como 
buen ejemplo y excelente bandera de 
una nueva moda italiana (Tosi Brandi, 
2013, p. 167).

Figura 5. Vestido de Yves Saint 
Laurent inspirado en la obra 
Composición en rojo, amarillo, 
azul y negro de Piet Mondrian, 
1921 (Senacmoda, 2016). 
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Figura 6. Vestido Dior Colección Primavera/Verano, Alta Costura, 2008. Inspirado en Retrato de Adele Bloch-Bauer 
I’, 1907 de Gustav Klimt (Itfashion, 2014). 

POSTURA 4:
LA MODA QUE ES ARTE ES
LA QUE ESTÁ EN LOS MUSEOS

Los museos constituyen espacios en 
los que podemos encontrar la indumentaria 
que de alguna manera significó algo para 
la sociedad, aquella que por alguna razón 
produjo un cambio en la sociedad, desde cri-
nolinas, corsés, sombreros de copa, hasta el 
vestido clásico de Chanel, entre otros. Si bien 
la moda que se expone en el museo denota 
la ausencia de un cuerpo y sus emociones, 
está expuesta para ser mirada: materialidad 
e imagen al mismo tiempo que provocan 
sensaciones en los espectadores. Observa-
mos moda en el Museo del Traje de Madrid, 
en el Palais Galliera de París, en The Costume 
Institute del Museo Metropolitano de Arte de 
Nueva York, entre otros. Lo cierto es que des-
de hace ya muchos años la moda está presen-
te en los espacios museográficos. 

En esta postura se considera que la 
moda no es arte por estar en los museos, es 
arte porque es una expresión visual, porque 
las piezas generan un espacio de crítica y re-
flexión, al tiempo que constituyen un medio 
para transmitir un mensaje. La moda que está 
en un museo es porque se destaca sobre otra. 
Por tanto, no toda la moda es arte, así como no 
todas las pinturas son arte.

En la actualidad numerosas marcas 
de diseñador tienen su propio museo, tal es el 
caso del Musée Christian Dior, Museo Cristóbal 
Balenciaga, Fundación Pierre Bergé-Yves Saint 
Laurent, Museo Gucci, entre otros. En ellos se 
muestra la historia de la marca y sus prendas 
más destacadas. Si una prenda de indumentaria 
fuera arte por estar en un museo, esta situación 
¿podría ser una autoproclamación de arte?
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Figura 7. Victoria and Albert Museum –Londres (Bdp, 2012).

ENTONCES, ¿QUÉ MODA ES ARTE?

Entendemos que la respuesta a esta 
pregunta no pasa por determinar cuál de las ca-
tegorías es la más acertada, sino entender que 
es posible encontrar arte en cualquiera de ellas. 
La moda es un reflejo de la sociedad y de sus 
intereses, sus creencias y sus expresiones por-
que hay prendas que transmiten sensaciones; 
la moda muestra la evolución del ser humano, 
expresa cómo se vivió en determinadas épocas. 
Del mismo modo, las obras artísticas se rela-
cionan con el espacio y el tiempo en los cuales 
fueron creadas, expresan el pensamiento de la 
época mediante sus atributos. 

Según Torrecillas (2015), el diseñador 
Giorgio Armani concuerda con los que hablan 
de la moda como una forma de hacer arte y con-
firma así que la relación entre ambas es extre-
madamente estrecha; señala:

Ambos son medios de expresión de 
gran potencia que no solamente crean 
objetos bellos, sino que también son 
capaces de emocionar. La industria de 
la confección se centra en la creatividad, 
por eso mismo se convierte en un espe-
jo social y cultural que connota algún 
sentimiento o comunica alguna idea. 
(párr. 4).

En este sentido, se puede decir que la 
moda es una forma de expresión artística cuan-
do es capaz de transmitir emociones:

De una manera u otra la realidad social, 
sus demandas y sus condiciones, siem-
pre están presentes y eso coincide con 
el rol que el creador decide ocupar en 
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el mundo en el que vive. La imagen en 
sentido figurado o literal- que constru-
ye el artista será siempre el testimonio 
emergente sobre su decisión, conscien-
te o no, sobre su ideología y su relación 
con el mundo, pero también sobre su 
realidad existencial (Zatonyi, 2011, p. 
147). 

En ese segundo sentido que le da Za-
tonyi (2011), si el arte siempre es un testimonio 
emergente de una determinada sociedad, el 
creador artístico actual no podría estar ajeno a 
uno de los principales negocios globales como 
es la moda. Y tampoco podría sustraerse de uno 
de los temas centrales de este momento del ca-
pitalismo tardío como es la transformación de 
todo objeto, acción o emprendimiento humano 
en mercancía.

La mercantilización extrema del arte, 
con su circuito de artistas del jet set, movi-
mientos artísticos efímeros como publicidades, 
artistas exclusivos y bien pagados, ciudades 
posicionadas globalmente en base a los cos-
tosos emprendimientos de los museos, mer-
chandising de las obras de arte y también una 
obsolescencia planificada de las tendencias ar-
tísticas, da lugar a que su cruce con el negocio 
ya existente de la moda sea inevitable y además 
provechoso, al menos desde el punto de vista 
pecuniario para ambos componentes del bino-
mio. La moda adquiere un barniz de cultura que 
le permite acercarse a un determinado mercado 
de alto consumo y aspiraciones intelectuales y 
el arte toma de la moda la posibilidad de difu-
sión instantánea que brinda todo el aparataje 
de la sociedad de consumo.

¿Es nuevo este fenómeno? Sin duda, 
no. Siempre hubo arte dependiente del poder, 
arte de excelente y superlativa calidad como el 

producido para Ciudad del Vaticano en el Re-
nacimiento. Esta constatación, es, si se quiere, 
poco agradable desde una posición ideológica 
del arte como expresión del talento y sacrificio 
de un individuo sin otro compromiso que con 
su conciencia, o incluso de aquella más progre-
sista del arte como expresión de las cualidades 
culturales de un determinado pueblo. Pensar 
en el maridaje del arte y la moda en cualquiera 
de las cuatro categorías desarrolladas implica 
pensarlas dentro de ese circuito comercial. Es 
de hacer notar que, incluso movimientos artísti-
cos que originariamente fueron claramente an-
tisistemas como el Punk, fueron atrapados por 
la avidez de formas que requiere la renovación 
constante del circuito comercial.

Sin embargo, y como sucede en varios 
campos de estos momentos de la historia hu-
mana, el vínculo tan directo entre arte y moda 
puede ser un vehículo para que algunas expre-
siones artísticas de nuestros países latinoame-
ricanos puedan acceder al conocimiento del 
mercado global. Para eso sería necesario una 
serie de acciones público-privadas enmarcadas 
en una política pública de promoción de los 
diseños locales, regionales o nacionales que 
incluyan, entre otras cosas, la participación de 
artistas latinoamericanos. Buscar los resquicios 
en el aparato de la gran industria de la moda, 
en cualquiera de las cuatro variantes citadas, 
sería un reformista, pero interesante ejercicio 
identitario. 
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Resumen

La producción de textiles y modas a nivel industrial ha causado grandes problemas de con-
taminación ambiental, problema que ocasiona no solo la producción masiva, sino también la de 
menor escala y la producción de cada uno de los ciclos de vida de una prenda. El presente trabajo 
analiza los diferentes procesos que intervienen en la producción de una prenda y las posibilidades 
de solución eficiente y viable para disminuir la contaminación ambiental.  

Palabras clave: industria textil, moda, moda ecológica, sustentabilidad.

Abstract

The production of textiles and fashions at industrial level has caused great environmental 
problems, which is not only caused by mass production, but also by smaller- scale project and the 
production of each of the life cycles of the garment. The present work analyzes the different proces-
ses involved in the production of a garment and the possibilities for an efficient and viable solution 
to reduce pollution. 

Keywords: textile industry, fashion, ecological fashion, sustainability.
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INTRODUCCIÓN

La insaciable avidez por la renovación en la 
moda no solo está provocada por los imperios 
comerciales y el disfrute de los consumidores 
de lo “nuevo”, sino también por la fascinación 

hacia la imagen y la narración. 
Clarie Wilcox

El siguiente trabajo propone un modelo 
sustentable, en donde prime el comercio justo, la 
ética con los trabajadores y procesos sostenibles 
en todo el ciclo de producción; se establecen al-
ternativas sostenibles en el ciclo de vida de una 
prenda que incluyan diferentes procesos, mate-
riales, distribución y consumo de la indumenta-
ria. La propuesta ecológica pretende vincular la 
academia con la industria y a las empresas públi-
cas y privadas en programas interdisciplinarios. 
Además, analiza el impacto que ocasiona la moda 
en el planeta, en porcentajes reales, como efecto 
del consumo de la moda a nivel mundial y local.  
Se analizan dos cuadros descriptivos; uno con los 
impactos de los diferentes procesos que implica 
la moda y cómo repercuten en el medioambiente 
y otro, con las alternativas sostenibles y ecológi-
cas que se podrían aplicar en cada una de las fa-
ses del ciclo de vida de una prenda.  Toma como 
ejemplo de modelo sustentable a una empresa 
ecuatoriana que fabrica hilo reciclado de botellas 
elaboradas en plástico PET, hilo que es empleado 
en la producción de pantalones jean y bolsos.

CONSUMO DE LA MODA

Desde la Revolución Industrial, la pro-
ducción en serie ha ganado terreno en desmedro 
de la producción artesanal y las de menor escala. 
Este fenómeno ha generado a su vez, grandes 

volúmenes de desechos, mayor requerimiento 
de personal y, en muchos casos, una producción 
desmedida, pero no se ha tomado en cuenta los 
daños colaterales que esto ocasiona. Nos hemos 
convertido en sociedades de consumo que habi-
tamos en medio de industrias capitalistas.

En nuestra sociedad de consumo es fácil 
llegar a ser víctimas de lo que se conside-
ra «consumo compulsivo»: comprar por 
comprar, en lugar de hacerlo para satisfacer 
una necesidad o deseo. Ir de compras se ha 
convertido en una actividad de ocio, de ma-
nera que no concebimos que podamos dar 
un paseo sin comprar nada por el camino” 
(Ecologistas en acción, 2008, párr. 1).

Si se dirige la mirada hacia América 
Latina, se visibiliza que la tendencia hacia el 
consumo de ropa extranjera es un fenómeno 
innegable; muchas veces se adquieren prendas 
innecesarias, en las que los compradores se de-
jan llevar por el hecho de que utilizar tal marca, 
original o copia, proporciona cierto estatus que lo 
diferencia positivamente de otros; finalmente, lo 
importante es estar a la moda.  En Ecuador, el fe-
nómeno moda no se visibiliza como en los países 
europeos y norteamericanos; sin embargo, los 
ecuatorianos sí se ven influenciados por tenden-
cias tardías que se incrustan en su entorno y que 
los hacen partícipes de un consumo irresponsa-
ble. Pocos son los usuarios que cuestionan y exi-
gen la procedencia de los productos y realizan un 
consumo responsable.

IMPACTOS MEDIOAMBIENTALES DE LA MODA
 
A continuación, se presentan porcenta-

jes reales de los impactos causados que la pro-
ducción de la moda causa al medioambiente:
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Figura 1. Cuadro referencial tomado de Salcedo, E. ,2014. Moda ética para un futuro sostenible, p. 28-29 (Autoría 
propia, 2015).
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En la búsqueda de la eficacia y eficien-
cia en los procesos y la generación de economías 
de escala, el ser humano está apostando por el 
concepto de monocultura, no solo en lo referente 
al diseño o a los procesos de manufactura, sino 
también en los tejidos y fibras y, por lo tanto, los 
cultivos y las especies. Este impacto no es fácil de 
medir, pero es importante reconocer una pérdida 
de biodiversidad.

Los daños que la producción textilera 
industrial causa afectan directamente al planeta 
que habitamos y, aunque los ecosistemas poseen 
cierta estabilidad y capacidad de amortiguación, 
a pesar de la explotación sostenida y superados 
determinados niveles de alteración, se produ-
cen cambios irreversibles que, en algunos casos, 
ponen en peligro la vida sobre el planeta. No 
se trata de lejanas fantasías alarmistas, sino de 
situaciones relativamente cercanas. Se puede 
constatar la situación visitando, por ejemplo, el 
Observatorio Meteorológico de Izaña y el Insti-
tuto Nacional de Meteorología, donde se trabaja 
en un proyecto de colaboración internacional, en-
caminado a medir la contaminación de diversos 
elementos como el anhídrido carbónico. Los da-
tos obtenidos hasta el momento confirman que 
el nivel de CO2 en la atmósfera ha aumentado a 
razón de casi una parte por millón cada año. De 
mantenerse esa tendencia, en menos de qui-
nientos años podría producirse un aumento me-
dio de la temperatura de la superficie de la Tierra 
entre cinco y diez grados centígrados según la la-
titud, lo cual acarrearía la fusión de la mayor parte 
del hielo emergente en los casquetes polares y la 
consiguiente elevación del nivel de los océanos 
en varios metros; desaparecerían así algunas ciu-
dades costeras, pues se inundarían.

Además de esta preocupación, podrían 
añadirse muchas otras de similar trascendencia, 
tales como: 

[Los] procesos de edafogénesis que per-
miten la utilización continuada del suelo a 
salvo de los fenómenos de erosión, a la di-
námica atmosférica que garantiza el man-
tenimiento de la calidad del aire, al correc-
to funcionamiento de los mecanismos de 
autodepuración de las aguas marinas y 
continentales y a las cadenas tróficas que 
sustentan la diversidad de los seres vivos 
(Nicolas, 1990, p. 3).

Después de hacer un análisis general 
de los impactos de la moda, es importante ana-
lizar los diferentes procesos de las fases del ciclo 
de vida de la prenda, para luego plantear solu-
ciones viables en cada uno de estos planos. A 
continuación, se muestra un cuadro que detalla 
esta problemática:
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Figura 2. Datos tomados de Gwilt, Alison, 2014. Moda Sostenible, p. 14-45 y Grose Linda y Fletcher Kate, 2012. 
Gestionar la Sostenibilidad en la Moda, p. 13-73 (Autoría propia, 2015).

	 Son varias las alternativas que nos brin-
da la sostenibilidad, pero es importante realizar 
estudios minuciosos que puedan determinar los 
problemas y dónde se puede intervenir; es inne-
gable que se puedan obviar varios de los proce-
sos, pero sí es posible encontrar vías ejecutables 
en el camino ecológico y sustentable.

La idea de que la sostenibilidad augura 
un mundo mejor es cierta, en la medida 

en que propone una menor cantidad 
de residuos, contaminación, daños, 
destrucción, suelos esquilmados, tra-
bajadores intoxicados, reducción de las 
masas de agua, y está basada en la reci-
procidad, la complejidad y en profundo 
conocimiento de las pautas, la redes, los 
equilibrios y los ciclos que intervienen 
en el sistema de la moda (Grose & Flet-
cher, 2012, p.11).
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Cada vez son más las empresas que se 
suman y se están adaptando con rapidez y agili-
dad a un modelo de producción ecológico, bajo 
una concepción de sostenibilidad y cuidado del 
medio ambiente y que adecúan sus procesos 
productivos a parámetros como valores de ética, 
responsabilidad social, utilización de recursos 
renovables y respeto al medio ambiente. Sin 
embargo, en el campo industrial algunas con-
tinúan produciendo bajo criterios del modelo 
tradicional: consumo, producción y marketing. 

A diferencia de empresas que todavía 
contaminan sin medida, existen campañas co-
lectivas dirigidas a conseguir que dichas em-
presas se comprometan a cumplir estas nuevas 
metas. Uno de esos casos es el de DETOX, dirigi-
da por el grupo GREENPEACE, que, a través de 
sus gráficas, busca la concientización sobre la 
importancia de la conservación del planeta y de 
crear moda sin contaminación.

Se dice que puedes saber la ultimísima ten-
dencia de la temporada mirando el color de 
los ríos de México y China. Esto ocurre por-
que las marcas mundiales de moda como 
Calvin Klein, GAP y Victoria's Secret están 
utilizando sustancias químicas peligrosas 
y colorantes para hacer nuestra ropa. Estas 
sustancias envenenan nuestros ríos, y ras-
tros de estos productos químicos peligro-
sos también terminan permaneciendo en 
muchas de las prendas que compramos. 
Pero, ¡no tiene por qué ser así! [...] En todo 
el mundo, cientos de miles de personas es-
tán pidiendo a las marcas que la moda no 
tenga un coste para el planeta. Esta misma 
semana, el mayor fabricante del mundo, 
ZARA, se ha comprometido a limpiar su ca-
dena de suministros, después de que más 
de 320.000 personas se unieran a la cam-
paña, pidiendo a la marca una moda libre 
de tóxicos (Greenpeace, 2011, párr. 1).

Figura 3. Imagen de 
la campaña Detox 
(Greenpeace, s.f., párr.2).
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Figura 5. Imagen del proceso de botellas PET para la obtención de hilo (Enkador, 2013).

Figura 4. Imagen de la campaña Detox (Greenpeace, s.f., párr.1).

El proceso de sostenibilidad obliga a 
cambiar al sector de la moda. Cambiar hacia 
algo menos contaminante, más eficiente y 
más respetuoso de lo que existe hoy en día; 
cambiar la escala y la velocidad de estructuras 

en las que se sustenta y conectarlas entre sí. 
Como ejemplo de aplicación de este nuevo 
modelo sustentable y ecológico en el Ecuador, 
podríamos señalar el caso de la Empresa Enka-
dor.

ENKADOR. EMPRESA ECUATORIANA CON UN 
MODELO SOSTENIBLE EN SU PRODUCCIÓN
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Enkador es una empresa ecuatoriana 
que para dar solución a la problemática de la 
baja conciencia que tiene la población sobre el 
impacto ambiental que produce la basura, invir-
tió en el reciclado de botellas para obtener nue-
vos productos, ya sea envases, hilos de poliéster 
para fabricar prendas de vestir y alfombras, re-
llenos de almohadas, entre otros; al tiempo que 
genera nuevas fuentes de empleo para más de 
mil personas. 

Las botellas son elaboradas con plásti-
co PET (Polietiléntereftalato), y su consumo en 
el mundo supera los 19 millones de toneladas 
anuales, cifras del 2013, según datos publica-
dos en el video institucional. Estos productos se 
constituyen en parte importante de la basura 
que se genera anualmente, 45% en volumen, 
más si consideramos que actualmente solo se 
recicla el 20% de dicho volumen. Se utilizan 
esencialmente como envases para bebidas 
carbonatadas, aguas, aceite, alimentos, medi-
camentos y cosméticos.  Tras cumplir su función 
estas botellas terminan su ciclo de vida como 
recipientes. Sin embargo, si luego se convierten 
en materia prima de nuevos productos se inicia 
así un nuevo ciclo. 

Esta ha sido una de las propuestas 
ejecutadas por Enkador en Ecuador: usa las 
botellas para fabricar hilos de filamento de 
poliéster y poliamida. La fábrica mantiene una 
producción promedio de 6.000 Kg al año, de los 
cuales el 47% se exporta a Colombia, Venezue-
la, Chile, Perú y Centroamérica y el 53% restan-
te se comercializa dentro del país, solventa las 
necesidades del mercado nacional. Los produc-
tos fabricados por la empresa se utilizan como 
materia prima para la producción de tejidos 
planos y tubulares, etiquetas, cintas, cordones 
y para la confección de prendas de vestir, calza-
do y artículos de cuero. Desde abril del 2004, 

la empresa obtuvo la certificación de la norma 
internacional ISO 9001-2002, lo que garantiza 
la calidad de todos los artículos que produce 
(Saldarriaga, 2010).

PROPUESTA DE DISEÑO ECOLÓGICO Y
SUSTENTABLE EN ECUADOR

Al reconocer los escenarios actuales, es 
pertinente pensar en propuestas que se podrían 
aplicar en el Ecuador para crear de ese modo 
una vinculación entre la academia y el diseño 
y, a su vez, que permitan la intervención de las 
empresas públicas y privadas con el fin de ins-
taurar una conciencia ecológica y un consumo 
responsable en la sociedad. Para ello, tomamos 
como referencia lo establecido por Offray Vladi-
mir Luna Cárdenas (2014) en su ensayo Ecolo-
gía de Saberes en Diseño cuando señala que:

los saberes en diseño son buenos can-
didatos a ser considerados sistemas 
complejos: son diversos, no lineales, 
interconectados y dinámicos. Si parti-
mos de la hipótesis de que tales sabe-
res conforman efectivamente sistemas 
complejos interconectados entre sí, 
los análisis ecológicos desde sistemas 
complejos pueden ser una buena inspi-
ración sobre cómo mapear y represen-
tar las conexiones actuales y posibles 
de los saberes en diseño entre sí y dar 
cuenta de cómo ellos conforman una 
ecología de saberes. Esta hipótesis de 
partida tomará más fuerza en la medida 
en que desarrollemos la propuesta que 
ella nos permite. Si se quiere, esto pue-
de ser un tipo de pensamiento circular, 
pero no uno tautológico, sino autopoié-
tico, que emplea un proceso de boots-
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traping sencillo, la de que los saberes 
en diseño constituyen una red compleja 
para jalonar estados más avanzados de 
sí mismos, la de que la sociedad es una 
red compleja autopoiética y esto tiene 
consecuencias en las epistemologías y 
acciones del diseño (Luna, 2014, p.3).

Con estos nuevos pensamientos que 
rompen los paradigmas establecidos, en donde 
las disciplinas actúan individualmente, se abren 
nuevas oportunidades para los diseñadores, 
para que creen proyectos y programas multi-
disciplinarios e interdisciplinarios, en donde se 
tengan nuevas miradas para establecer solucio-
nes innovadoras bajo un modelo sustentable y 
ecológico a las problemáticas que se presenten. 
Es por esto que una propuesta de solución a una 
problemática de nuestro medio se considera 
pertinente e importante, con el fin de mitigar el 
impacto de la industria textil y los residuos que 
se generan en la producción.

En el modelo tradicional son pocas 
las vinculaciones entre industria y academia; si 
bien se ejecutan proyectos de corto plazo, estos 
se desvanecen con el tiempo y pierden su pro-
yección inicial. En un gráfico se podría ilustrar 
de esta manera:

Una propuesta consiste en vincular a 

Figura 6. Industria y academia (Autoría propia, 2015).

Figura 7. Industria, academia y diseño (Autoría propia, 
2015).

las dos mediante el diseño, de tal manera que 
la academia sea capaz de dar soluciones a los di-
ferentes problemas que se presentan en mun-
do real. Ciertamente, el diseño es una disciplina 
que puede trabajar en programas interdiscipli-
narios que ayudan a establecer nuevas miradas 
y soluciones, crear caminos sustentables con el 
medio ambiente.

Por ejemplo, ha sido evidente que una 
problemática latente en el Ecuador es la gran 
cantidad de excedentes de retazos de telas ge-
nerados por las industrias textiles nacionales. 
En este contexto, la academia puede intervenir 
de las siguientes maneras:

•	Realizar proyectos con los alumnos de 
carreras de diseño de indumentaria y di-
seño de productos y plantear propuestas 
de reutilización de estos retazos para que 
puedan ser aplicados en nuevas prendas 
u objetos textiles. 

•	Crear proyectos multidisciplinarias, por 
ejemplo, con la carrera de Ingeniería Ci-
vil, para utilizar estos excedentes como 
relleno de fundiciones. 

•	Incorporar máquinas desfriladoras en 
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su infraestructura, que permitan crear 
nuevas fibras a partir de los retazos.

•	Realizar convenios con las facultades 
de diseño del país para intervenir en la 
capacitación de las empresas, en siste-
mas CAD / CAM que disminuyan los resi-
duos en el corte. 

•	Proponer talleres interactivos, en los 
que participen niños y personas de la ter-
cera edad para elaborar manualidades y 
potenciar su capacidad de motricidad.

REFLEXIONES FINALES
 

Se considera que una transformación 
de nuestra forma de pensar y la generación 
de un compromiso ante la situación del medio 
ambiente es necesaria en todas las partes invo-
lucradas para que así se realicen esfuerzos de 
una forma integral y ética. Dicha transformación 
depende del conocimiento, de los medios y las 
publicaciones que apelan al sentido innato del 
ser humano de proteger y cuidar la vida. 

Es innegable que la situación actual de 
nuestro planeta en relación al medioambiente 
debe ser una preocupación de todos. Las deci-
siones que se tomen hoy, tendrán sus repercu-
siones el día de mañana. 

Por tanto, es responsabilidad de cada 
uno de nosotros desarrollar acciones cons-
cientes para utilizar los recursos naturales, sin 
causar daños colaterales a nuestro entorno. En 
el camino de la sostenibilidad y la ecología se 
abren nuevas oportunidades para los diseña-
dores en programas multidisciplinarios que 
resulten en mejores condiciones de vida para 
todos.
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Resumen

La responsabilidad ambiental es un compromiso que toda sociedad debe afrontar. Los pro-
fesionales del sector de la construcción deben estar conscientes de que sus decisiones en el uso de 
materiales provocan grandes efectos de deterioro en nuestro planeta. La aplicación de proyectos 
sustentables con materiales renovables exige la necesidad de proponer una nueva visión del dise-
ño y demandar a los ofertantes nuevas técnicas constructivas, creativas e innovadoras, materiales 
adecuados, respetuosos del ambiente. Entre estas técnicas y materiales tenemos la caña guadúa, 
especie de bambú, que presenta características excepcionales para la proyección constructiva de vi-
viendas, con nueva visión industrial y bajo impacto ambiental, pensados y mirados desde el diseño 
y la innovación. 

Palabras clave: diseño, innovación y desarrollo, recursos, responsabilidad, sustentabilidad.

Abstract

Environmental responsibility is a commitment that every society must face. Construction 
professionals should be aware that their decisions in the use of materials cause large deterioration 
effects on our planet. The application of sustainable projects with renewable materials requires the 
need to propose a new vision of the design and a demand from bidders of new constructive, creative, 
and innovative techniques, suitable and environment-friendly materials. Among these techniques 
and materials we have gadua rod a type of bamboo, which presents exceptional characteristics for a 
constructive projection of houses, with a new industrial vision and a low environmental impact, from 
the perspective of design and innovation. 

Keywords: design, innovation y development, resources, responsibility, sustainability.
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INTRODUCCIÓN
 
Con el desarrollo del capitalismo, el 

crecimiento del consumo y el rápido avance tec-
nológico, la humanidad empezó a desarrollar 
una serie de programas productivos y comercia-
les. La industria empezó a demandar grandes 
cantidades de materia prima, a incrementar 
procesos de transformación de materiales y a 
buscar espacios físicos para su crecimiento. La 
demanda de esta materia prima, de combusti-
bles que permiten la transformación de produc-
tos y el incremento de desechos provenientes 
de estos, ha ocasionado que nuestro planeta 
experimente, a paso acelerado, un efecto des-
gastador por la explotación exagerada de sus 
recursos.

En este artículo se pretende reflexio-
nar, desde el campo de la construcción, sobre el 
accionar del diseño arquitectónico y de interio-
res en relación con el respeto y cuidado del am-
biente. Al ser este mercado un actor que provoca 
gran impacto de contaminación y afectación del 
suelo, el aire y la biodiversidad, es responsabi-
lidad del profesional del diseño proyectar so-
luciones innovadoras y productivas desde sus 
fortalezas creativas, tecnológicas y experimen-
tales, pensadas con criterios de sustentabilidad 
ambiental.

La arquitectura sustentable puede 
considerarse como aquel desarrollo y 
dirección responsable de un ambiente 
edificado saludable basado en princi-
pios ecológicos y de uso eficiente de los 
recursos. Los edificios proyectados con 
principios de sustentabilidad tienen 
como objetivo disminuir al máximo su 
impacto negativo en nuestro ambiente 
a través del uso eficiente de energía y 

demás recursos (Arquitectura Sustenta-
ble, 2015, párr. 1).

El diseño enfrenta retos que llevan a 
la reflexión y acción en pro de la conservación 
ambiental, así mismo invita a la investigación 
y desarrollo de proyectos que fomenten el uso 
de materiales y técnicas que aporten significati-
vamente a este propósito. Como aporte, el pre-
sente texto propone el uso de la caña guadúa, 
material de fácil renovación natural, de exce-
lentes características físicas y estructurales para 
la construcción de viviendas y edificaciones de 
hasta dos niveles y, se puede avizorar, como ma-
terial potencial en proyectos sustentables desde 
la función, la economía y el ambiente.

SUSTENTABILIDAD Y
ARQUITECTURA SUSTENTABLE

 
La sustentabilidad se refiere al equili-

brio entre la demanda de recursos para un pro-
pósito y su renovación para un nuevo uso. En 
términos administrativos, la eficiencia operativa 
entre los outputs e inputs de una empresa tiene 
un propósito claro y cumple un ciclo producti-
vo. Bajo este criterio, para ser competitivos y 
eficientes los recursos deben estar en equilibrio 
permanente; el desequilibrio provocaría la rup-
tura y muerte del sistema. Esto es lo que suce-
de en la actualidad en nuestro planeta, de esta 
manera podemos comprender el porqué de los 
problemas ambientales con los que vivimos. 

Es importante que la sustentabilidad 
trascienda al crecimiento constante. Así nace el 
término desarrollo sustentable, con el objetivo 
de que, a largo plazo, los recursos mantengan 
sus características operativas y las personas po-
damos convivir con ellas sin efectos negativos 
por su uso.
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El desarrollo sustentable utiliza recur-
sos renovables naturales de manera 
que ni los elimina o degrada, ni tampo-
co disminuye su utilidad renovable para 
generaciones futuras mientras mantie-
ne acciones eficazmente constantes o 
recursos naturales que no disminuyen 
como son la tierra, las aguas freáticas y 
la biomasa (Instituto de Recursos Mun-
diales, Dimensiones de desarrollo sus-
tentable, los Recursos Mundiales, 1992, 
p.2).

Como profesionales del diseño obser-
vamos que, en los proyectos de nuestro campo, 
tratamos con términos como recursos renova-
bles y no renovables, pero sin tener participa-
ción activa y responsable, sin darles la impor-
tancia que requieren, no comprendemos que 
estos pueden constituirse en una oportunidad 
de producción e impulso regional, donde la 
investigación e innovación sean ejes transversa-
les de una nueva cosmovisión latinoamericana, 
de desarrollo sustentable en términos sociales, 
culturales, económicos y, por supuesto, ambien-
tales. 

En el sector de la construcción entran 
en escena una serie de materiales con distintos 
procesos tecnológicos y productivos que afectan 
al medio de forma considerable y que, gene-
ralmente, son de desconocimiento social. Esto 
no nos exime de responsabilidad. La vivienda y 
sus edificaciones forman parte de nuestras ne-
cesidades  primarias para la humanidad, pero, 
indudablemente, son causantes de una gran 
devastación de recursos naturales.

Todos somos responsables por la conta-
minación y los daños que existen en el 
planeta, en su mayoría por la afección a 

la capa de ozono; pero los constructores 
tenemos un pendiente aún mayor con 
el medio ambiente. El sector de la cons-
trucción es responsable de consumir el 
50% de los recursos naturales, el 40% 
de la energía y del 50% del total de los 
residuos generados (Arquitecturamexi-
co, 2011, párr. 1).

Todos los procesos para la obtención 
de materia prima que requiere el sector de la 
construcción, así como el uso del suelo para 
levantar edificaciones provoca un deterioro am-
biental (Arquitecturaméxico, 2011):

•	 La deforestación: deforestamos mon-
tañas para extraer el hierro y hacer vari-
llas, nos acabamos cerros para obtener 
sílice, hierro y óxido de aluminio para 
producir cemento y cal. Estadísticamente 
el 50% de los materiales que utilizamos 
en la construcción provienen de la corte-
za terrestre. 

 
•	Consumo de energía: la cantidad de 
energía que se requiere para calentar 
hornos industriales que alcanzan los 
1700°c para producir cemento, acero, 
cal, tabiques, vidrio, aluminio, etc, su-
mada a la cantidad de energía necesaria 
para construir, a la que se consume en 
edificios, y a la energía que se requiere 
para transportar los materiales de un 
continente a otro, constituye el 40% de 
la energía consumida en el mundo solo 
por este sector.

 
•	Emisión de contaminantes: en el pro-
ceso de extracción para producir cemen-
to se obtiene la calestra en un calcinador 
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instantáneo que tan solo en 5 segundos 
libera el 95% del CO2 presente en el pol-
vo que produce la reacción química que 
separa la cal. ¿Cuánto cemento se pro-
duce al año?, ¿cuántos elementos están 
hechos de cemento? La Revisión Anual 
del Cemento con sede en el Reino Uni-
do acaba de publicar su más reciente in-
forme mundial sobre cemento, titulado 
Global Cement Report. Según este do-
cumento, se espera que el consumo de 
cemento alrededor del planeta alcance la 
cifra récord de 3.859 toneladas métricas 
en 2012.

Figura 1. La deforestación, el consumo de energía y la emisión de contaminantes generaron un crecimiento de más 
de 370 partículas por millón de contaminación tan solo en el año 2000 (Arquitecturaméxico, 2011).

Dentro de la arquitectura sustentable 
es importante marcar un objetivo central. El uso 
de materiales renovables hace referencia a que 
puedan volver a reconstituirse en un tiempo 
determinado; sin embargo, no se puede hablar 
de un proceso de equilibrio cuando la demanda 

provoca, por poner un ejemplo, el consumo de 
30 toneladas mensuales y la regeneración del 
material tarda 10 años. Ese análisis, que puede 
sonar superficial, es el problema más grande 
que afrontamos en la actualidad: entre el con-
sumo de recursos naturales y los efectos que 
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van de la mano (contaminación ambiental, el 
efecto invernadero por desechos y destrucción 
acelerada de los ecosistemas).

El rol del diseñador resulta funda-
mental en este aspecto; la ética profesional y la 
responsabilidad social se convierten en pilares 
esenciales en los cuales el producto del diseño 
debe apoyarse, aspecto ignorado por el consu-
mo y facilitismo constructivo. Como todo lo ob-
tenemos en el mercado no pensamos en cómo 
obtener nuevos productos desde el compromi-
so ambiental y que luego tengan desarrollo y 
demanda en el ámbito comercial.

La sustentabilidad ambiental se refiere 
a la administración eficiente y racional 
de los bienes y servicios ambientales 
permitiendo el bienestar de la pobla-
ción, garantizando el bienestar, sin 
dañar la calidad de vida actual y de las 
generaciones futuras.
Por lo anteriormente mencionado es 
indispensable pensar que como diseña-
dor la sustentabilidad ambiental debe 
incluirse como principio y eje en el di-
seño. De este modo puede integrarse 
de manera más efectiva a los distintos 
sectores de la sociedad, para así lograr 
un equilibrio entre el desarrollo y los 
procesos productivos, conservando el 
medio ambiente (Espinel, 2014, p. 12).

El producto posible de uso es, induda-
blemente, el resultado del desarrollo constante, 
evolutivo y creativo que el ser humano ha idea-
do para satisfacer sus necesidades, las básicas 
y elementales, las suntuarias o de lujo, que se 
conocen a través de la mercadotecnia. El dise-
ñador genera productos a través de materiales 
que permiten su consecución, y es en este pun-

to donde debemos empezar a actuar con un 
pensamiento de sustentabilidad.

EL DISEÑO Y LOS PRODUCTOS RENOVABLES

En los últimos años se ha creado un 
nuevo paradigma de relación socie-
dad-naturaleza que, con variantes de 
grado y forma, podría calificarse de ´sus-
tentable´. Esta noción pretende salvar 
los errores de cien años de crecimiento 
desbocado y sociedad de consumo, ape-
lando a una visión del desarrollo actual 
que contemple las posibilidades de 
desarrollo de las generaciones futuras 
(Brundtland, citado en Retamozo y Ben-
goa, 2014, párr. 4).

Desde la perspectiva del diseño, el 
objetivo es crear vínculos entre los agentes so-
ciales, la técnica y la eficiencia constructiva y 
construir, asumiendo un posicionamiento tec-
nológico e identitario, con materiales propios 
de la región y reconocidos en nuestro entorno. 
Esto exige vincular al diseño los bienes ecosis-
témicos, que son los componentes físicos de 
la naturaleza, con los servicios ecosistémicos, 
recursos intangibles, o mecanismos autorregu-
ladores de la naturaleza.

Estudiar los ecosistemas, comprender 
su funcionamiento y respetar las espe-
cies que los habitan, además de servir 
para percatarnos de lo que tenemos, 
debe contribuir a saber cómo usarlos 
bien; también debe recordarnos que 
nuestra historia económica y cultural 
está íntimamente ligada al uso de la 
biodiversidad (García, 2014, p.11).
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Diseñar para el desarrollo sustentable 
implica identificar nuevos modos más eficien-
tes y directos para satisfacer necesidades y en-
fatizar en el beneficio producido más que en el 
producto como tal.

Un producto sustentable debería mini-
mizar el uso de recursos no renovables 
y la producción de desperdicios durante 
su ciclo de vida, brindando como output 
del mismo un beneficio o utilidad al 
usuario. Si además el producto brinda 
un beneficio social, entonces el criterio 
de sustentabilidad es alcanzado (Si-
mons, citado en Chambouleyron, Arena 
& Pattini, 2000, párr.18).

No existe en la actualidad un produc-
to o servicio que tenga el máximo puntaje en 
sustentabilidad. De hecho, no existe una herra-
mienta de medición del nivel de sustentabilidad 
de un producto; sin embargo, disponemos de 
información técnica y ancestral sobre materiales 
que cumplen con estos propósitos. Uno de esos 
materiales, propio de nuestro medio, es la caña 
guadúa, un material estructural con grandes ca-
racterísticas estéticas y funcionales. En este artí-
culo, pongo a discusión el uso de este material 
desde una mirada de sustentabilidad.

PRODUCCIÓN DE DISEÑO CON PENSAMIENTO 
SUSTENTABLE: LA CAÑA GUADÚA

 
La industrialización de la caña guadúa, 

desde la visión de la sustentabilidad, está enfo-
cada el eco-diseño. En este sentido, el diseño 
y construcción proyectan acciones que selec-
cionan materiales de bajo impacto ambiental, 
aplican procesos alternativos, optimizan recur-
sos constructivos y una mejora o diferenciación 

clara de otros de tal manera que se evidencie un 
desarrollo innovador y creativo.

Si bien es cierto que el procesado de ma-
terias primas y la fabricación de los mate-
riales generan un alto coste energético y 
medioambiental, no es menos cierto que 
la experiencia ha puesto de relieve que 
no resulta fácil cambiar el actual sistema 
de construcción y la utilización irracio-
nal de los recursos naturales, donde las 
prioridades de reciclaje, reutilización y 
recuperación de materiales, brillan por su 
ausencia frente a la tendencia tradicional 
de la extracción de materias naturales. Por 
ello, se hace necesario reconsiderar esta 
preocupante situación de crisis ambien-
tal, buscando la utilización racional de 
materiales que cumplan sus funciones sin 
menoscabo del medio ambiente (Arenas, 
2000, párr. 10).

Figura 2. Forma y textura de la caña guadúa
(Cobo, 2008, párr. 6).
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Figura 3. Usos y expresiones de la caña guadúa (Cobo, 2015).

La caña guadúa es una gramínea 
gigante, pertenece a la familia del bambú. A 
nivel mundial existen alrededor de 1500 espe-
cies, de las cuales aproximadamente 280 son 
nativas de la región. Es cultivada en regiones 
tropicales y subtropicales del Ecuador. Es uno 
de los materiales más versátiles y se ha usa-
do de diversas maneras, principalmente en 
la construcción. La especie a la cual hace refe-
rencia este trabajo es, de acuerdo con la cla-
sificación de Humboldt y Bonpland, la ´Bam-
busa Guadúa` (Guadúa Angustifolia Kunth). Se 
destaca de las demás por sus excepcionales 
características físico-mecánicas, que describiré 
más adelante, lo que le ha permitido ser cono-
cida como el acero vegetal (Cobo, 2012, párr. 
9).  Además, tiene una vasta historia de uso, 
lo que la asocia con la identidad aborigen de 
nuestros pueblos. 

Sin embargo, hoy en día, este recurso 
forestal no es valorado. Una de las razones es la 
desconfianza en su durabilidad, una falsa con-

cepción del material que termina por ser rela-
cionado con la pobreza; además se ha creado 
desconfianza en la sociedad de todo material 
que se aparte de los métodos “convencionales” 
de construcción basados en hormigón. Otra ra-
zón es la falta de cultura de proyección en su 
industrialización. La comunidad de profesiona-
les no ha desarrollado proyectos sostenibles a 
largo plazo, probablemente por la escasez de 
conocimientos técnicos, falta de infraestructu-
ra de producción y desconocimiento sobre el 
control de calidad en la materia prima.

La Guadúa Angustifolia tiene fibras na-
turales muy fuertes que la colocan entre 
las 20 mejores especies de bambúes 
del mundo. Está demostrado que con 
ella se pueden desarrollar productos in-
dustrializados tales como paneles (aglo-
merados, laminados, pisos), viviendas y 
artesanías (Tandazo, 2012, p. 41).
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Lo que me motiva a analizar a la caña 
guadúa como material altamente competitivo 
y sustentable es la preocupación sobre la arti-
culación del diseño con los diferentes actores 
sociales.

El diseño como motor de la economía se 
involucra en los diferentes aspectos de 
la vida cotidiana como una interfase en-
tre el ser humano y su entorno, enten-
diendo al entorno no solo como hecho 
tangible sino también como todo lo que 
hace a la cultura del ser humano.
Es necesario entonces, pensar el merca-
do y la sociedad de manera relacionada, 
es decir, sin sociedad no hay mercado, 
esto con el fin de ´desatanizar` el diseño 
como negocio. El negocio es el no-ocio, 
la negación del ocio, por lo tanto, la ca-
pacidad de hacer negocios de diseño es 
la capacidad de trabajar dentro del mar-
co de una sociedad y un determinado 
contexto económico (Doldan, 2008, p. 
3).

El diseño tiene la capacidad de in-
volucrarse con la cultura y sus saberes an-
cestrales. La construcción con caña guadúa 
no es una novedad en nuestro país, existen 
construcciones altamente tecnológicas y con 
resultados estéticos muy importantes que se 
han convertido en obras exclusivas. El pro-
blema radica en que la técnica constructiva 
demanda mucho tiempo y se necesita mano 
de obra especializada que en la actualidad es 
difícil conseguir.

En el ámbito constructivo, con los lla-
mados sistemas tradicionales, la aplicación de 
estas técnicas ancestrales se vuelven costosas, a 
pesar de que la materia prima es sumamente 

económica (en la costa ecuatoriana, una caña de 
6 metros de largo tiene un costo al por mayor 
de $1,00 por unidad, mientras que una correa 
de hierro de 10cm de ancho y 6 metros de lar-
go tiene el valor de $20,00 por unidad), lo que 
puede generar grandes reflexiones.

Así, al considerar al diseño una activi-
dad propiamente humana, lo entende-
mos como parte de un estrato antropo-
morfo, ya que genera modificaciones 
en el mundo exterior, configuración del 
entorno artificial. Sin embargo, al en-
contrarse entre lo material y el sentido, 
el diseño introduce transformaciones 
en el ambiente (Fernández, 2014, p. 2).

La visión de nuevos proyectos pro-
ductivos nace de la oportunidad que crea las 
políticas gubernamentales, fundamentadas 
en los cambios de la matriz productiva, la ca-
pacidad innovadora del quehacer del diseño 
y la investigación que empieza a desarrollarse 
en el país.

Hoy se puede observar a tres genera-
ciones que se desarrollan plenamente: los no 
nativos tecnológicos, los introducidos en la tec-
nología y los nativos tecnológicos. Este escena-
rio común nos permite ver las grandes diferen-
cias entre la concepción del mundo virtual y el 
mundo real; asimismo en el futuro, las grandes 
ciudades estarán formadas por los introducidos 
en un mundo pensando en la ecología y los na-
tivos ecológicos, el escenario será distinto para 
el desarrollo de nuevas técnicas y nuevas tec-
nologías. Este pensamiento sustenta mi visión 
de proyectar una serie de productos pensados 
desde una base de sostenibilidad, un producto 
desarrollado por el diseño y pensado desde el 
diseño.
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En algunas décadas la mayoría de la po-
blación del planeta vivirá, por tanto, en 
un ambiente urbano. Gran parte de es-
tas nuevas metrópolis no han sido toda-
vía construidas o están en construcción. 
El modo en el que estas nuevas ciuda-
des emergerán y las formas de vida que 
en ellas tendrán lugar, determinarán el 
grado de sostenibilidad o de insosteni-
bilidad a escala global de la sociedad 
futura.
Incluso si no podemos dejar de preocu-
parnos al observar cómo se está desa-
rrollando el fenómeno hoy día, parece 
necesario pensar en la posibilidad de 
un cambio que, en algún modo, la evo-
lución hacia esta inmensa megalópolis 
planetaria pueda orientarse hacia la 
sostenibilidad (Manzini, 2002, p. 131).

PRODUCTOS DISEÑADOS

Sobre las características técnicas y físicas 
sobre la caña guadúa existe información muy ac-
tualizada y detallada, una de estas fuentes de in-
formación es el documento escrito y validado por 
el Instituto Ecuatoriano de Normalización, INEN: 
la guía práctica del uso del bambú y la caña gua-
dúa, recomendaciones para el uso en la construc-
ción. Nos proporciona insumos para diseñar un 
sistema constructivo sustentable.

SISTEMA CONSTRUCTIVO PARA VIVIENDAS 
EN CAÑA GUADÚA

Este artículo presenta una propuesta 
de industrialización de la caña como elemento 
constructivo de una vivienda en la Costa y Sierra 
ecuatoriana. 

•	Diseño y proceso de detalle construc-
tivo para columnas estructurales de vi-
viendas antisísmicas, vigas de anclaje 
a columnas para estructurar en sentido 
horizontal (entrepisos, cubiertas).

•	Sistema de paredes (exteriores) y de 
panelería interior en caña (sistema de 
directrices, generatrices y cortes).

•	El producto se estandariza en dimen-
siones y presentaciones de posible co-
mercialización. 

•	Tableros de fibras de bambú de alta 
densidad y durabilidad para interiores y 
exteriores en varios diseños.

•	Lanas de fibra de celulosa de bambú 
para control acústico y control de tempe-
ratura.

DISEÑO Y PROCESO DE
INDUSTRIALIZACIÓN DE LA CAÑA GUADÚA

Cimentación y levantamiento
de columnas de caña:

Diseñar un sistema constructivo anti-
sísmico con caña guadúa es posible y factible 
por las características físicas de la caña. El detalle 
constructivo se presenta en el siguiente gráfico:
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Figura 4. Columnas de caña guadúa conectadas a ci-
mientos (Arquba, 2009, p. 16).

Figura 6.: Sobrecimiento de madera y anclaje de caña 
guadúa (Autoría propia, 2015).

Figura 5. Sistema de estructuración de columnas de 
caña guadúa (Arquba, 2009, p. 22).

Figura 7. Posibilidades de estructuración de colum-
nas (Autoría propia, 2015).

Propuestas alternativas.
Cimiento y sobrecrecimiento:

Para la estructuración de las columnas 
es necesario considerar un cimiento propio para 
una vivienda con un sistema de columnas de 
hormigón armado, hierro o madera. Sobre el 
cimiento se colocará un sobrecimiento que po-
drá ser metálico o de hormigón armado donde 
la columna de caña se amarre con el cimiento 
a través de varillas de hierro que vayan al inte-
rior de la caña, se sujetará con un par de pernos 
– esto en el primer canuto de la caña que será 
rellenado con un mortero de cemento, arena y 
gravilla.

Las columnas podrán ser formadas por 
una, dos, tres o cuatro cañas según la necesidad 
del soporte de la estructura, y podrán ser unidas 
de forma lineal o de combinatoria estructural.

Columnas pre-fabricadas:
 
Las columnas tendrán el detalle ya in-

dicado de amarre a los cimientos de hormigón 
y tendrán una altura estandarizada de 2,70m y 
de 5,40m. Se podrán armar composiciones de 
varias cañas.
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Figura 8. Paredes en caña guadúa (Autoría propia, 
2015).

Figura 10. Divisores curvos (Autoría propia, 2015).

Figura 9. Alternativas de recubrimiento (Autoría pro-
pia, 2015).

Paredes y tabiques:

Las paredes estarán compuestas por 
una serie de cañas que formarán el cuerpo de la 
pared (generatriz), estas estarán dispuestas de 
forma lineal y se anclarán a dos guías (directri-
ces) que se encuentran en la base y en la parte 
superior de la pared. Cada caña se sujetará a 
las directrices a través de tornillos. La directriz 
superior e inferior será un molde, elaborado de 
un proceso industrial con la caña, propio para el 
anclaje de cada caña. El panel se sujetará al so-
brecimiento a través de pernos de anclaje y este 
se juntará a la columna de estructuración de la 
vivienda. Sobre la columna de estructuración se 
colocará una tapa o molde de bambú que se an-
clará con la directriz superior del panel.

Las paredes tendrán un detalle en la 
base de madera para poder anclar a través de 
un canal un tablero de bambú o de fibro cemen-
to de 12mm para que la pared hacia el exterior 
o interior pueda ser empastada o recubierta con 
materiales a gusto del constructor. También se 
podrán incorporar ventanas y puertas. Para este 

cometido se elaborarán marcos y cargadores 
que trabajen como dinteles para las estructuras 
de las paredes de caña.

Paredes y divisores para espacios interiores

Para la ambientación y la construcción 
de panelería interior se pretende crear directri-
ces de varias formas que permitan que la caña 
guadúa se convierta en líneas generatrices que 
en la continuidad de la directriz formen una ta-
biquería en superficie curva.
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CORTES Y TIPOS DE ANCLAJE PARA
COLUMNAS Y VIGAS DE ESTRUCTURACIÓN

Juntas permanentes de bambú

El uso del bambú en construcciones 
permanentes necesita juntas que puedan trans-
portar las fuerzas de presión y tensión de una 
parte a otra sin causar mayores deformaciones. 
Como se ha demostrado en algunos ensayos, 
generalmente las juntas son los puntos más 
débiles y las fallas se deben envolver con una 
cuerda o soga de una fibra sintética, alambre de 
acero galvanizado o bridas galvanizadas.

Figura 11. Tipos de anclaje y amarre con caña guadúa 
(Instituto Ecuatoriano de Normalización, 1976, p. 20).

Figura 13. Ejemplo expresivo con tableros OSB (Alejan-
dro, 2009, p.2).

Figura 12. Ejemplo expresivo con tableros OSB (Alejan-
dro, 2009, p.1).

TABLEROS DE FIBRAS
TRITURADAS DE CAÑA GUADÚA

Con los retazos y cortes de rechazo en 
el proceso de elaboración de cortes para pare-
des y paneles, así como cañas que no pasan 
el proceso de control de calidad, se producirán 
tableros de alta densidad y durabilidad en for-
matos de 1,20m * 2,50m, similares a los ta-
bleros que hoy se conocen con el nombre OSB 
(Oriented Strand Boards) partículas orientadas 
por medio de virutas prensadas en muchas ca-
pas y unidas).

Las hojuelas son mezcladas con ceras y 
adhesivos para posteriormente ser sometidas a 
altas temperaturas y presiones, lo que da origen 
a los tableros.

 
Su fabricación es ecológica en el senti-
do que los adhesivos y las ceras usados 
en su producción son estabilizadas y cu-
radas durante el proceso de modo que 
no hay una emisión de gases medible, 
también hay un mejor aprovechamien-
to de la madera con respecto a otros ta-
bleros (Arcia, 2011, p. 1).
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Figura 14. Uso de tableros OSB en la estructuración de 
paredes (Arcia, 2011, p.1).

Figura 15. Uso de tableros OSB en la estructuración de 
paredes (Golenda, 2016).

Figura 16. Simulación de la propuesta de láminas de 
control acústico mencionadas en el artículo (Zuluaga, 
2010).

Estos tableros son utilizados para cons-
truir panelería interior y exterior, como elemen-
tos determinantes y constitutivos en el espacio 
interior.

LÁMINAS DE CONTROL ACÚSTICO Y
CONTROL DE TEMPERATURA

Por último, se ha desarrollado un pro-
ducto que se obtiene de la celulosa proveniente 
de la caña guadúa. El objetivo es maximizar el 
potencial de la caña como materia prima, no ol-
videmos que este material tiene la capacidad de 
crear una gran cantidad de productos utilizando 

todos los recursos que esta planta presenta.
Las láminas tipo piel son tejidas entre 

las paredes generadas por los tableros de bam-
bú triturado como el interior de un sánduche. 
La celulosa será tratada, secada y con una serie 
de aditamentos y productos de orden químico 
serán estandarizadas en un formato de 1,22m 
por 2,44m. Estas láminas serán tejidas con un 
alambre de amarre galvanizado para mejorar su 
tensado e instalación.
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EXPERIMENTACIÓN
 
Las etapas de experimentación surgen 

de las etapas de análisis estructurales y cons-
tructivos de la caña guadúa, la versatilidad y 
propiedades del material, así como su aporte 
expresivo y funcional.

La primera parte del proceso de aná-
lisis se fundamenta en el diseño de una cons-
trucción con proyección antisísmica y como 
este soporte inicial de una losa de hormigón y 
cimientos podría conjugarse con el manejo de 
la caña guadua como elemento estructural.

En una segunda etapa se analiza las 
propiedades de la caña y un diseño de estan-
darización de paredes prefabricadas con formas 
dinámicas y determinadas por elementos de 
directrices y generatrices.

Una tercera etapa consiste en la expe-
rimentación del diseño de detalles construc-
tivos que optimicen la técnica y vuelvan más 
factible su industrialización desde un enfoque 
constructivo, creativo e innovador. Se debe 
considerar las posibilidades constructivas y 
análisis de relación constructiva y morfológica 
con los elementos del espacio interior del es-
pacio construido para crear tableros de bambú 
triturado y láminas de control acústico y de 
temperatura con las celulosas provenientes de 
la caña guadúa.
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Figura 17. Propuesta estructural y expresiva con caña guadúa (Autoría propia, 2015).

Figura 18. Propuesta estructural y expresiva con caña guadúa (Autoría propia, 2015).
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CONCLUSIONES
 
Este artículo reflexiona sobre la sus-

tentabilidad como concepto, explica por qué el 
sector de la construcción es altamente contami-
nante y cómo el diseño arquitectónico y de inte-
riores está directamente ligado a este campo. La 
preocupación por el ambiente presenta oportu-
nidades y también responsabilidades. Por tan-
to, pensar el diseño desde esta óptica supone 
desarrollar proyectos factibles y sostenibles en 
el tiempo y, a través de la investigación, supone 
innovar hasta encontrar resultados funcionales 
y atractivos para el entorno social.

Nos alimenta la profunda convicción de 
que es imprescindible transitar hacia 
una nueva cosmovisión que sustituya la 
aún vigente. La idea de sustentabilidad 
nos está ayudando a diseñar y dibujar 
una nueva visión, una nueva compren-
sión, una nueva cosmología, urgente y 
necesaria para enfrentar los enormes 
desafíos que enfrentamos. Porque el 
cambio fundamental de realizar no 
está tanto en el plano de la tecnología, 
ni de la política o de la economía, sino 
que está radicado principalmente en el 
plano de nuestras creencias, ya que son 
ellas las que determinarán el mundo 
que habitemos (Elizalde, 2003, p. 1).

 
Posteriormente, el artículo dirige el 

tema al uso de la caña gadúa como material de 
construcción. Propone que este material tiene 
un alto potencial para desarrollar proyectos con 
responsabilidad ambiental y sustentabilidad 
desde los procesos de construcción para vivien-
das. Ciertamente, un sistema constructivo en 
caña guadúa potencia un material con carac-

terísticas ecológicas, ideal para proyectos de 
sustentabilidad, además permite formular pro-
yectos desde la problemática de construcción 
de viviendas sociales y calidad en el hábitat, a 
través del diseño, como recurso productivo.

 
En el contexto cultural, social, económi-
co e industrial de los países desarrolla-
dos, el bambú es visto con desconfianza 
y como un material extraño a los usos 
locales de la construcción. Y, efectiva-
mente, lo es, como la mayor parte de 
los materiales comunes y utilizados ac-
tualmente, que con el tiempo han ido 
siendo aceptados. Entonces, ¿por qué 
no incluir en esta línea también al bam-
bú? (Sánchez, 2012, p. 7).

 
En resumen, en el desarrollo de este 

trabajo me he propuesto desarrollar un pen-
samiento sustentable y reflexionar sobre el 
aprovechamiento de la caña guadúa, material 
abundante en nuestro país y de excelentes ca-
racterísticas de renovación natural, para sugerir 
la posibilidad de proyectar soluciones construc-
tivas con alta eficiencia y duración en el tiem-
po. Además, he buscado aportar y proponer, 
a través de la investigación y la innovación, el 
aprovechamiento de este producto de fácil uso 
e instalación en la construcción de viviendas.
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Resumen

El diseño como actividad y resultado de un proceso se relaciona con el contexto. Sin contex-
to no existe diseño, y es en esta íntima relación en que se marca la validez del producto. Se trata de 
un contexto complejo, definido por el ambiente y la cultura, un contexto que mantiene un equilibrio 
frágil. El artículo propone la urgencia de que el diseñador desarrolle su actividad profesional dentro 
de un marco ético, responsable con el contexto, para dejar de ser actor principal de su deterioro. 
Además, propone lineamientos dentro de los cuales un diseñador debería realizar su actividad para 
así ejercer una profesión más responsable con su medio. 

Palabras clave: ambiente, contexto, cultura, ética, responsabilidad.

Abstract

Design as an activity and as the result of a process is related to its context. Without context 
there is no design. It is in this intimate relationship that the validity of a product is marked. This 
complex relationship, which is defined by the environment and culture, upholds a delicate balance. 
This article urges designers to develop their professional activity within an ethical framework. That is, 
being responsible with the context and not with its deterioration. In addition, the research presents 
guidelines within which designers should carry out their profession with a responsible stand with 
their context.

Keywords: environment, context, culture, ethics, responsibility.
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INTRODUCCIÓN  
 
Desde el pensamiento crítico, la con-

cepción del diseño ha dado un vuelco. El dise-
ñador se involucra más con el contexto, no sola-
mente para satisfacer las necesidades humanas 
o para lograr entrar en un mercado de ofertas 
y demandas, sino y, sobre todo, para conseguir 
una mayor responsabilidad ética en relación 
con el ambiente y con la cultura.  

Actualmente la mayoría de profesio-
nes poseen un código ético que norma sus 
actividades en relación con el contexto, con la 
moral, con los clientes, etc. En el campo del di-
seño existen muy pocas reglamentaciones a ni-
vel internacional, y en Ecuador ni siquiera se ha 
planteado algo al respecto. El mayor problema 
de carecer de esta normativa ocurre cuando la 
actividad del diseño y sus productos resultantes 
se involucran con la cultura y el ambiente, ya 
que sus productos repercuten directamente en 
estos factores y pueden llegar incluso a afectar-
los.

Lo que se pretende en este artículo es 
plantear lineamientos éticos que debería seguir 
el diseñador cuando sus productos supongan 
una relación con el ambiente y la cultura, des-
de la perspectiva bioética y la ética cultural. A 
pesar de que se reconoce la interrelación e in-
terdependencia que existe entre el medio y la 
cultura, por motivos didácticos y por una pos-
tura teórica, hemos trabajado en propuestas 
separadas, que no difieren entre sí; al contrario, 
se encuentran y coinciden. Al tener cada una su 
espacio de análisis se logra profundizar en cada 
ámbito y concluir en propuestas más profundas.

DISEÑO Y ÉTICA AMBIENTAL
 
Uno de los grandes retos de la socie-

dad actual es la protección del ambiente frente 
a la alarmante situación ambiental y a la necesi-
dad cada vez más urgente de un cambio estruc-
tural en nuestro modelo social. El diseño, como 
práctica y como producto, es actor principal de 
esta realidad, por lo que resulta imperativo que 
su accionar disponga de lineamientos éticos 
responsables. Para proponer estos lineamientos 
hemos tomado como teoría central a la bioética 
desde el principio de responsabilidad de Hans 
Jonas (Acosta, 2002).

Jonas propone que es momento de 
crear una nueva ética, y que hay que iniciar por 
cambiar los imperativos éticos, sobre todo el 
imperativo kantiano que propone: “Actúa de tal 
manera que el principio de tu acción se transfor-
me en una ley universal” (Jonas, cit. en Acosta, 
2002, p. 90). En vez de esa ley, el autor propone 
un nuevo imperativo: “Actúa de tal modo que 
los efectos de tu acción sean compatibles con 
la permanencia de una vida humana auténtica” 
(Ib.). Esta nueva ética no debe ver solamente el 
bienestar humano, sino también el extrahuma-
no, es decir, ampliar el horizonte e incorporar 
al concepto de bien humano el cuidado de la 
naturaleza.

 
El estado de la naturaleza extrahumana, 
toda la biosfera, está sometida a nues-
tro poder, habiéndose convertido en un 
bien cuya preservación pasó a estar bajo 
nuestra entera responsabilidad. Se ha 
transformado en una exigencia moral, 
ha adquirido derecho propio; más aún, 
su destrucción implicará la sentencia de 
muerte para la propia humanidad. Te-
nemos que considerar pues, que es in-
dispensable agrandar el horizonte ético, 
lo cual significa no solamente conside-
rar el bien humano, sino también el de 
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la naturaleza extrahumana, que pasa a 
imponerse bajo la condición de un fin 
en sí mismo (Ib., p. 107).

 
Ahora bien, ¿por qué es el ser humano 

el que debe responsabilizarse del cuidado de la 
naturaleza? El primer motivo es que ha sido res-
ponsable de su destrucción. Desde el inicio de 
la humanidad, ha poseído un poder extraordi-
nario de transformación, ha tomado elementos 
de la naturaleza y los ha alterado para obtener 
herramientas que lo ayuden a tener un mejor 
nivel de vida y crear así lo que Manzini (1992) 
llama un “mundo artificial”. Al continuar esta 
transformación y estar desprovisto de reglas 
que ordenen estas acciones humanas, el ser hu-
mano empezó una explotación desmedida de la 
naturaleza, hasta llegar a lo que hoy tenemos: 
una gran destrucción de la biósfera, altos nive-
les de deforestación, especies extintas y muchas 
en peligro de extinción, nuevas enfermedades 
humanas como el cáncer, entre otros efectos. 
Otro factor importante es la conciencia cada vez 
mayor que el ser humano adquirió sobre todos 
los daños que sus acciones han causado.

Es por esto que Jonas propone una 
nueva ética basada en el principio de responsa-
bilidad del ser humano frente a la naturaleza: 
“La prescripción ética no se impone como coer-
ción, sino como una fuerte exhortación dirigida 
a la libertad del agente de transformación. Y es 
justamente como una exhortación singular que 
la responsabilidad ética se convierte en senti-
mientos” (Acosta, 2002, p. 97). Esta nueva ética 
de responsabilidad no debe entenderse como 
normas que regulan las acciones de la huma-
nidad desde el punto de vista legislativo, sino 
desde el punto de vista de los sentimientos; la 
humanidad debe sentirse afectivamente res-
ponsable de sus actos.

En ese marco, ¿qué responsabilidades 
debe asumir el diseñador? Si hablamos que el 
ser humano desde el inicio de la humanidad 
ha transformado la naturaleza para mejorar su 
calidad de vida y adaptarse a la naturaleza, y 
si aceptamos el hecho de que el diseño es “la 
concepción de productos elaborados por el ser 
humano, y es un instrumento para satisfacer ne-
cesidades y mejorar la calidad de vida” (Fiell & 
Fiell, 2001, p. 4), podemos inferir que la huma-
nidad ha realizado diseño desde su aparición, 
inicialmente de forma empírica y solo a partir 
de la revolución industrial de forma profesional.

Entonces el diseño y el diseñador, 
como actor principal de esta actividad, asume 
una total responsabilidad ante la naturaleza 
extrahumana y humana porque toda actividad 
que desempeña –tanto en el proceso de produc-
ción como en su utilización– y porque todos sus 
ámbitos de acción (gráfico, industrial, modas, 
interiores, arquitectura, etc.) repercuten en el 
espacio y el ambiente. El diseño transforma el 
mundo natural para formar un “mundo artifi-
cial”. Sin embargo, desde siempre, el diseño 
también ha olvidado la naturaleza extrahumana 
y hasta ha tenido una posición indiferente ante 
los problemas que sus productos ocasionan al 
ambiente.

No obstante, la conciencia de que la ca-
lidad del medio es una de las responsabilidades 
sociales del diseñador no es un descubrimien-
to actual. Ya en los años setenta Gui Bonsiepe 
(citado en Burdek, 1994) propuso interpretar 
al diseño industrial como un medio que po-
dría mejorar la calidad ambiental. En 1979, el 
Design Zentrum de Berlín (Ib.) realizó una des-
cripción muy útil del diseño en el que se habló, 
entre otras cosas, de un diseño oportuno, es 
decir, un diseño que sirva para algo realmente 
importante y no sea simplemente un desperdi-
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cio de materiales, un diseño que no se limite a 
un producto, sino que también tome en cuenta 
la protección del medio, el ahorro energético, la 
posibilidad de reciclaje, durabilidad, etc.

Pero si hacemos un análisis de la ac-
tividad del diseñador y todos los problemas 
ambientales, podemos ver que estas ideas solo 
quedaron en papeles. Los proyectos de diseño 
solo han tomado en cuenta el mercado, el ade-
lanto tecnológico o simplemente los intereses 
de grupos reducidos. Muchos proyectos se han 
planificado y han creado productos consideran-
do estudios sobre el impacto al medio, pero 
han desestimado sus advertencias. Es por esto 
que es necesario contar con lineamientos éticos 
del diseño en relación con el ambiente, en los 
que se tome como teoría principal la ética de 
responsabilidad del medio propuesta por Hans 
Jonas, ya que el diseñador debe ser, verse y sen-
tirse responsable de su actividad ante el medio 
y empezar a construir un mundo artificial que 
respete y viva en armonía y equilibrio con el 
mundo natural.

Manzini (1992) propone llegar a una 
nueva ecología del mundo artificial mediante 
una actitud ecológica del diseñador, una ecolo-
gía que se constituya en un modo de pensar y 
de actuar, que oriente tanto el proceso de pro-
yecto como el de producción. Propone adoptar 
un conjunto de referencias de valor, profundizar 
en temas específicos y utilizar instrumentos 
dentro del proyecto para lograr nuevos resulta-
dos que estén dentro de una visión de respeto. 
“La actitud ecológica del proyecto no debe signi-
ficar solamente introducir nuevos parámetros y 
nuevas condicionantes en la usual actividad de 
proyecto, también significará pensar de forma 
diferente, plantear el proyecto sobre nuevas ba-
ses” (Manzini, 1992, p. 99).

Esto implica, entonces, pasar de una 

cultura del hacer productos sin límites ni reglas, 
a una cultura del hacer productos responsables. 
Implica un cambio profundo en la acción, don-
de no se incluya solo al diseñador, sino tam-
bién a todos los actores que intervienen en el 
sistema del proyecto, el de producción y, con 
especial énfasis, el de consumo. Para lograr 
esto, Manzini (1992) afirma que es sustancial 
que los diseñadores despierten una sensibili-
dad a los problemas ecológicos generales, que 
entiendan los efectos ambientales que pueden 
ocasionar sus proyectos tanto a grandes como a 
minúsculas escalas, y que comprendan la gran 
responsabilidad que reposa en sus manos, que 
son transformadores del mundo natural.

Sin embargo, se puede llegar a pensar 
que si un diseñador trabaja dentro de un mun-
do de reglas y límites, se restringen las posibi-
lidades de un trabajo creativo, libre y con ade-
lantos tecnológicos. Es necesario cambiar esta 
idea. Hay que pensar la tarea del diseñador y 
sus límites desde el punto de vista de la respon-
sabilidad social y global y tomar en cuenta que 
de su trabajo dependerá en buena medida el 
desarrollo y la permanencia de la vida humana 
y extrahumana. En lugar de considerar esta ética 
como una limitante creativa, se debe entender-
la como un reto: proponer soluciones creativas, 
en ciertos casos, mucho más complejas que las 
soluciones comunes. Igualmente, Huidobro 
(2007), al desarrollar un manual de ética para 
el diseño en Chile, propuso que la idea no es 
ver esta responsabilidad desde el lado negativo, 
desde sus limitantes, desde lo que “no permi-
tan hacer”, sino apreciarla desde una perspec-
tiva positiva, en la que el diseño contribuya a 
mejorar el entorno y la sociedad, a solucionar 
ciertos retos ambientales.

Algunos de los puntos importantes 
que se deberían tomar en cuenta en el diseño 
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para lograr una ética de responsabilidad debe-
rían ser:

•	Al diseñar uno de los objetivos primor-
diales será el de ahorro de materiales, so-
bre todo si hablamos de materiales que 
pueden ser nocivos con el medio.

•	El ahorro de energía debe ser primor-
dial, así como el tipo de energía que se 
utilice, tanto en la fabricación del diseño 
como en su utilización, debe ser preferi-
blemente natural o no contaminante.

•	Dentro de la elección de los materiales 
es necesario efectuar un análisis muy 
profundo de los daños que cada uno 
puede causar en el ambiente, y preferir 
aquellos reciclables, reutilizables y reno-
vables.

•	Generar diseños que sean capaces de 
cambiar y adaptarse a nuevas necesida-
des y contextos para lograr así la reduc-
ción de productos y, por consiguiente, 
también de basura.

•	La cercanía entre el recurso natural, el 
diseñador y el usuario puede ayudar a la 
definición de objetos con características 
ambientales.

•	Producir diseños que tengan no sola-
mente la idea de una mercadotecnia ver-
de, es decir, que transmitan un mensaje 
ecológico a través de su forma, sino tam-
bién que enfaticen en utilizar materiales 
que contribuyan a mantener la estabili-
dad del medio.

•	Diseñar objetos que imiten los ejem-
plos de la naturaleza para mantener los 
sistemas térmicos o de refrigeración, 
para de esta manera ahorrar energía me-
diante la utilización de la biotecnología y 
la biomimética.

•	Procurar que los productos sean du-
rables, resistentes, con una vida útil ex-
tensa, eliminando así la idea de que si 
un producto dura poco se puede vender 
más y aumentar así la riqueza de grupos 
reducidos. De esta manera se piensa so-
lamente en el bienestar de unos pocos y 
en un bienestar efímero.  

•	Contribuir a fomentar los buenos hábi-
tos de consumo de los productos.

•	Educar al ser humano, ya que al ser 
comunicador dispone de una gran herra-
mienta que, al ser bien utilizada, puede 
ayudar a mantener y mejorar el ambien-
te, mediante campañas de información, 
concientización y educación del estado 
actual del planeta y el correcto uso de los 
recursos.

DISEÑO Y ÉTICA CULTURAL
 
Para poder desarrollar lineamientos 

sobre una postura ética del diseño en relación 
con la cultura, es necesario primero estar claros 
sobre lo que entenderemos por cultura, identi-
dad, ética cultural y diseño y cómo estas nocio-
nes se relacionan. 

La palabra cultura cuenta con un sin-
número de definiciones, se la puede entender 
como educación, clases sociales, expresiones ar-
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tísticas, entre otras; pero es mucho más que eso. 
La cultura define al ser humano, está presente 
en todas las personas, constituye un conjunto 
de relaciones entre ciertos sujetos y su mundo 
circundante, está conformada por creencias 
comunes, valores compartidos, formas de vida 
semejantes, comportamientos, costumbres y 
reglas de conducta parecidos. La cultura no es 
igual en todos los lugares del mundo, depen-
de de las interrelaciones, del proceso de socia-
lización en el que se adquiere, de la época en 
la que se desarrolla cada pueblo. La cultura 
está presente desde que el individuo nace y 
sigue presente hasta después de su muerte, es 
el ambiente en el cual toda persona crece y se 
desarrolla; por ello se puede decir con certeza 
que la cultura existe en todas partes, es lo que 
compartimos con los demás, son las destrezas, 
habilidades, creencias, conocimientos, maneras 
de expresar, sus costumbres, etc. (Malo & Moli-
nari, 1981).

La cultura no es estática, al contrario, 
está sujeta a cambios, cambios que se han dado 
durante toda la historia y que sirven como me-
dio de adaptación a las exigencias del ser hu-
mano en relación con sus necesidades. Es más, 
se afirma que una cultura estática es una cultura 
muerta. Hoy en día la cultura está cambiando 
más rápidamente ya que está influenciada por 
la globalización, por lo que se discute el proceso 
del impacto y de los procesos de aculturación 
que aquello puede generar.

Dentro del estudio de la cultura no 
debemos olvidar uno de sus componentes más 
importantes: la identidad. “Con la expresión 
Identidad Cultural entendemos una variedad 
dotada de significado, un conjunto de diferen-
cias que pueden ser leídas dentro de un con-
texto cultural determinado como un código lin-
güístico que se aparta de los demás” (Manzini, 

1992, p.146). La identidad existe cuando un 
grupo humano se autodefine. Está presente en 
la vida cotidiana y en la cultura popular, es pro-
ducto del devenir histórico y atraviesa distintas 
etapas, continuamente se está reproduciendo. 
Esto permite que se desarrolle y enriquezca o 
inclusive se debilite hasta desaparecer; pero es 
necesario que sea reconocida como tal por los 
demás. La identidad de un grupo no significa 
completa homogeneidad entre sus miembros, 
más bien se da una heterogeneidad o diversi-
dad en su núcleo, pero con un predominio de lo 
común como regularidad (Castells, 2007). 

El ser humano mantiene diversas ac-
titudes y necesidades que provienen tanto de 
un mundo natural como de otro artificial; este 
mundo artificial es justamente el que ha creado 
la cultura. Las necesidades del ser humano na-
cen del mundo natural, pero su manera de sa-
tisfacerlas son parte de lo cultural. Una cultura 
satisface necesidades, cumple deseos y permite 
cumplir fines del ser humano; del grado en que 
mejor se cumplan estas funciones de expresar, 
dar sentido, integrar a una comunidad y asegu-
rar el poder de las acciones, dependerá el tipo 
de cultura.

Hemos mencionado antes que la glo-
balización constituye un factor de cambio de 
las culturas. Su objetivo primordial es confor-
mar algo que podría llamarse cultura mundial, 
o sea, una sociedad con formas de vida seme-
jantes, comportamientos, costumbres y reglas 
de conducta parecidas; pero esto no se ha 
dado. La globalización no ha logrado cancelar 
la diversidad, al contrario, ha desencadenado 
un fenómeno de reivindicación cultural, reivin-
dicación de la diversidad. Y es justamente este 
hecho el que queremos relevar aquí.  ¿Cómo 
debe actuar el diseñador en relación con las 
distintas culturas? 
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Villoro (2007) nos explica que la ética 
solo puede referirse a comportamientos y dis-
posiciones conscientes e intencionadas y, por 
eso mismo, solo tiene lugar en las personas. 
Luego, la ética y la moral son características pro-
piamente humanas. Por eso mismo podemos 
hablar de una ética cultural. Para Villoro, esta 
ética de la cultura debería incluir tres puntos cla-
ves: (1) una ética de las creencias, esto es, de las 
maneras en cómo la voluntad debe incidir en 
la justificación, la adopción y el rechazo de las 
creencias comunes a una cultura; (2) una ética 
de las actitudes, que se pregunta por los valores 
a los que debería dar preferencia una cultura, y 
(3) una ética de las intenciones, que se ocupa de 
los fines que debe fijarse para una cultura y las 
acciones conformes con estos fines.

Además, existen dos puntos claves en 
los que se debe basar la ética cultural: el respe-
to y la responsabilidad hacia la propia cultura. 
El individuo debe conocer, entender, aceptar, 
sentir orgullo y luchar por la permanencia, im-
portancia e integridad de su propia cultura y 
también debe respetar las otras culturas en su 
totalidad y responsabilizarse por su apropia-
ción. ¿Cómo entra el diseño en todo esto?

Habíamos ya indicado en el tema del 
ambiente que el diseño está definido como “la 
concepción y planificación de todos los produc-
tos elaborados por el hombre, y se lo puede 
considerar como un instrumento para mejorar 
la calidad de vida y satisfacer las necesidades”. 
(Fiell & Fiell, 2001, p. 4). En consecuencia, se 
puede definir al diseño como un instrumento 
de la cultura para satisfacer las necesidades 
del ser humano. El diseño, entonces, es un re-
sultado cultural. Dentro de estas apreciaciones 
estamos de acuerdo con Brandolini (citado en 
Burdek, 1994), quien expresa: 

 

Pienso que el diseño hoy en día debe 
estar en situación de reflejar las condi-
ciones históricas, culturales y tecnoló-
gicas. La tradición ya no se corresponde 
con la continuidad histórica, sino que se 
ha convertido en un continuo ir y venir 
de acontecimientos contradictorios (p. 
17).

 
 Este último párrafo nos recuerda que 

la identidad no es estática, y en el diseño se 
debe tomar en cuenta todos los cambios que 
se puedan dar en determinado momento con la 
identidad y la cultura de un pueblo.

Erlhoff (citado en Burdek, 1994) afirma 
que el diseño debe siempre buscar un fin prácti-
co, y esto lleva a que se tomen en cuenta cuatro 
requisitos básicos: debe ser funcional, significa-
tivo, concreto y contener un componente social. 
Dentro del componente social, debemos enten-
der a la cultura en la que se desarrolla el diseño, 
para que este no solamente lleve una expresión 
de identidad, sino también para que sea acep-
tado, entendido y, por tanto, utilizado dentro de 
dicha cultura. Como se ha visto, el diseño está 
completamente ligado a la cultura, es más, es 
cultura y es por esta razón que las actividades 
del diseñador deben estar regidas por una ética 
en relación con la identidad y la cultura de los 
pueblos. Este hecho es sustancial si apreciamos 
que con la producción en serie se elaboran pro-
ductos sin valor cultural o que simplemente in-
tentan reproducir ciertos valores hegemónicos. 

Claro que no debemos cerrar los ojos y 
rechazar los avances técnicos y tecnológicos que 
se descubren cada día, ya que mejoran nuestro 
nivel y calidad de vida y el desarrollo mismo de 
nuestros pueblos, pero sí debemos mantener 
nuestra identidad cultural.
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Se trata de aprender a dar a las ideas (y 
a las imágenes de las que son su vehí-
culo) el peso y la duración que la mate-
ria como tal ya no garantiza. Sobre estas 
ideas hay que construir los nuevos crite-
rios para diseñar y producir un mundo 
legible y capaz de comunicar significa-
dos profundos (Manzini, 1992, p. 150).

 
Como diseñadoras que somos, cree-

mos que disponemos de elementos de juicio 
y de la capacidad necesaria para encontrar en 
nuestras culturas motivos de inspiración y rea-
firmación identitaria, con la responsabilidad de 
sujetarnos a normas de conducta morales claras 
e impecables, sabiendo que lo que se haga re-
percutirá en el presente y futuro de nuestra so-
ciedad. Estamos claros que el diseño es cultura, 
y que puede ser utilizado como una herramien-
ta cultural para modificar el entorno, que debe 
adaptarse a un modo de vida, expresar identi-
dades, comunicarse, etc. Es indispensable, por 
tanto, que el diseñador se apropie de una ética 
cultural, es decir, que sea éticamente responsa-
ble y respetuoso sobre todo cuando utiliza ele-
mentos culturales propios y ajenos, para no caer 
en el abuso, irrespeto y apropiación indebida de 
la cultura. Y es éticamente responsable de que 
las culturas no desaparezcan, de asumir respon-
sabilidad frente a procesos de aculturación y de 
que la cultura cumpla sus funciones de expresar 
emociones, deseos, modos de ver y de sentir el 
mundo, señalar valores, permitir preferencias y 
elecciones, dar sentido a actitudes y comporta-
mientos e integrar a los individuos en un todo 
colectivo.

Podemos enumerar algunos linea-
mientos que aporten a la construcción de un 
diseño más responsable con la cultura:

•	Diseñar objetos con excelencia con el 

fin de satisfacer las necesidades y me-
jorar el nivel de vida de la población; el 
diseñador debe esforzarse para alcanzar 
productos con estándares de calidad que 
respeten la tradición y la cultura.

•	Realizar trabajos de investigación de 
campo mediante la observación y la par-
ticipación activa para así tener presente 
la realidad cultural.

•	Establecer claramente los límites entre 
culturas propias y ajenas, y realizar los 
procesos de apropiación cultural de una 
manera controlada, para evitar la acultu-
ración y, en consecuencia, la desapari-
ción de una cultura.

•	Diseñar productos que fomenten el de-
sarrollo y progreso de nuestros pueblos 
tomando como base primordial elemen-
tos identitarios propios de la cultura.

•	Diseñar productos en los que se utili-
cen en lo posible elementos materiales 
propios de nuestra región.

•	Diseñar productos acordes con el con-
texto cultural partiendo de la identidad.

•	Investigar de manera profunda los ele-
mentos culturales y sus significados para 
evitar una utilización superficial e irres-
petuosa de dichos elementos.

•	El diseñador debe ser un actor impor-
tante dentro del ámbito de la glocaliza-
ción, que es la apropiación a nivel local 
de los elementos globalizantes, es decir, 
reinterpretar y resignificar los elementos 
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de fuera para que al relacionarse con 
nuestra identidad cultural esta no se 
pierda y, además, se integre de mejor 
manera al contexto.

•	Reconocer que somos diversos y res-
petar esta realidad; esto implica diseñar 
objetos que permitan mantener una uni-
dad armónica en medio de esta diversi-
dad

A MANERA DE CONCLUSIÓN 
 
El presente texto plantea la necesidad 

de que se norme la actividad del diseñador me-
diante leyes o códigos éticos y que existan en-
tidades que vigilen su cumplimiento. También 
propone que el diseñador sea un agente edu-
cador, que inculque el respeto por el ambiente 
y la cultura. Sus planteamientos se apoyan en 
el hecho de que la actividad del diseñador po-
see un poder transformador y, por consiguiente, 
una fuerte responsabilidad con el entorno. En 
el momento en que el diseñador asuma, desde 
los sentimientos más profundos y vivos, que la 
protección del ambiente y que el contexto cultu-
ral forman parte de su obligación racional con-
tribuirá a evitar que la destrucción planetaria y 
cultural continúe. “Se considera responsable, 
se siente afectivamente responsable, aquel a 
quien le es confiada la guarda de algo perece-
dero. ¿Y qué más perecedero que la vida que 
marcha hacia la muerte por la inconsecuente 
intervención del hombre?” (Ricoeur, citado en 
Acosta, 2002, p. 95). Ciertamente, la ética del 
diseño implica una reflexión, un análisis crítico 
sobre los ideales, valores y actuaciones morales 
de la conducta del diseñador.

EL DISEÑO Y EL LÍMITE DE SU VALIDEZ
ENTRE LA ÉTICA AMBIENTAL Y LA ÉTICA CULTURAL



105

REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS
 

Acosta, J. (2002). Bioética para la sustentabilidad. El principio de responsabili-
dad de Hans Jonas. La Habana: Publicaciones Acuario.

Burdek, B. (1994). Historia, teoría y práctica del diseño industrial. Barcelona: 
Gusto Gili. 

Castells, M. (2007). Globalización, identidad y Estado en América Latina, Con-
ferencia realizada en el Palacio de la Moneda, en Santiago de Chile en 
junio de 1999. Recuperado de: http://www.iadb.org/etica/Documentos/
abs_cas_globa.pdf.

Fiell, Ch. y Fiell, P. (2001). Design del siglo XX. Colonia: Taschen.
Hiudobro, M. (2007). Manual de ética para el Diseño. Recuperado de: http://

www.duoc.cl/formacion/documentos- pdf/fet00/manual/diseno.pdf.
Malo, C. y Molinari, L. (1981). El Diseño en una Sociedad en Cambio. Cuenca: 

Centro  Interamericano de Artesanías y Artes Populares, CIDAP.
Manzini, E. (1992). Artefactos. Madrid: Celeste Ediciones. 
Villoro, L. (2007). Aproximaciones a una ética de la cultura. Recuperado de: 

http://www.complot1.com/52/articulo7.html

Tripaldi Toa / Galindo Ruht








	portada1_daya
	portada_interna_1_daya
	daya2_03
	contraportada_daya

